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En xullo rematou o 
proceso de selección 
da 13 edición do en-
contro pontevedrés 
Pont-Up Store, que 

recibiu 151 candidaturas para 
participar nas súas tres modali-
dades entre as que se escolleron 
as 48 propostas empresariais, 
que van participar neste encon-
tro (que se celebra os días 11 e 
12 de setembro)

Entre as principais conclusións 
desta edición destaca o impor-
tante incremento dos proxectos 
de perfil tecnolóxico, especial-
mente das spin-off universitarias, 
resultado do traballo desenvol-
vido polo Pont-Up Store en cola-
boración coas tres universidades 
galegas e diferentes centros 
tecnolóxicos.

Empresas como edgeConti-
nuum, especializada en infraes-
truturas cloud descentralizadas; 
Diversa Technologies, spin-off do 
IDIS e do SERGAS centrada en 
nanotecnoloxía para a liberación 
dirixida de fármacos; Enerxía 
Comunitaria, impulsada desde 
a Universidade de Vigo para 
democratizar a transición ener-
xética; ou BioAqua, que aplica 
biotecnoloxía á depuración e 
reutilización da auga, represen-
tan “unha xeración de empren-
dementos intensivos en coñe-
cemento capaces de competir 
en mercados internacionais”, 
salienta Figueroa.

Ao mesmo tempo, o encontro 
consolida outro dos seus gran-
des obxectivos: facer visíbel o 

emprendemento que nace fóra 
das grandes áreas urbanas. O 
47 % das candidaturas seleccio-
nadas proceden do rural ou de 
pequenas vilas, incrementándo-
se ademais a presenza de ini-
ciativas das provincias de Lugo 
e Ourense. Desde Burela chega 
Treba Gourmet, que recupera a 
tradición conserveira artesanal; 
desde Maceda, Caldeiro Cerámi-
ca reivindica os oficios artesáns; 
Floresta Flores aposta pola flori-
cultura ecolóxica en Gondomar; 
Fermentos da Meiga conecta 
ciencia e tradición alimentaria; 
mentres Labre Gando desen-
volve solucións biotecnolóxicas 
para facer máis sostíbel a activi-
dade gandeira.

Dende a dirección da feira 
pontevedresa engaden que “se 
houbo unha tecnoloxía trans-

versal nesta convocatoria foi 
a intelixencia artificial, que xa 
non aparece como un elemento 
experimental, senón integrada 
en solucións empresariais con 
aplicación inmediata”. É o caso 
de SIZIT AI, que permite calcular 
a talla exacta do calzado a partir 
dunha fotografía do pé; Numa-
coach, que desenvolve unha 
adestradora persoal baseada en 
IA; Workstamp, orientada á xes-
tión intelixente de equipos; ou 
loveIFC, plataforma para proce-
sar modelos BIM directamente 
na nube.

Outra das grandes liñas desta 
edición é a consolidación de 
proxectos que sitúan a susten-
tabilidade como eixo central do 
seu modelo de negocio. Aurarte 
transforma residuos mariños en 
pezas artísticas; Plic (re)made 

emprendemento
       galego

Avante o

Pont-Up Store selecciona 48 
revolucionarias candidaturas para a súa 

próxima edición

fabrica mobiliario con plástico 
reciclado; Forest aposta por un 
modelo eléctrico renovábel; 
Dodo Madeira recupera ma-
deira procedente de árbores 
caídas; mentres BioAqua aplica 
procesos biolóxicos para redu-
cir o uso de produtos químicos 
na depuración da auga.

As industrias culturais e 
creativas tamén gañan peso 
con propostas como A Fur-
na, cooperativa audiovisual 
especializada en contidos 
accesíbeis; o artista Ismaelo, 
referente internacional do pop 
art dixital; Enxame Drones, que 
levará ao encontro espectácu-
los escénicos con enxames de 
drons, o Círculo de Bordadoras, 
que recupera os oficios téxtiles 
desde unha perspectiva comu-
nitaria ou Mina Ilustracións.

O 69 % das iniciativas selec-
cionadas están lideradas por 
mulleres, unha porcentaxe moi 
superior á media do ecosiste-
ma emprendedor e que conso-
lida unha tendencia observada 
nas últimas edicións do Pont-
Up Store.

Os emprendementos selec-
cionados ocuparán 33 casetos, 
desenvolverán 7 actividades 
demostrativas e 8 firmas par-
ticiparán no Pont-Up Venture, 
onde presentarán os seus 
proxectos ante un panel de 
profesionais do investimento e 
do venture capital vinculados a 
entidades e fondos que, no seu 
conxunto, xestionan ou anali-
zan vehículos de investimento 
por un valor próximo aos 100 
millóns de euros.

O Pont-Up Store está orga-
nizado pola Asociación para o 
Emprendemento e a Innova-
ción Pont-Up Store, integrada 
por máis de 280 empresas, co 
patrocinio principal do Conce-
llo de Pontevedra e coa colabo-
ración da Universidade de Vigo, 
Deputación de Pontevedra, 
Xunta de Galicia, Zona Franca, 
Abanca e outras entidades que 
conforman o ecosistema de 
apoio ao emprendemento. 
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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.

Un extra de 
sustentabilidade 
para a industria 

cervexeira 
Cada ano, o cultivo 

e procesamento 
do lúpulo para a 
elaboración de 
cervexa xera unha 

importante cantidade de restos 
vexetais que, na súa maioría, 
carecen de aproveitamento. Un 
novo proxecto internacional de 
investigación propón cambiar 
esa ecuación: explorar se eses 
subprodutos agrícolas poden 
transformarse en fibras téxtiles 
ou tinguiduras naturais aplica-
bles ao sector téxtil.

A iniciativa, titulada Circular 
Innovation: Hop-Derived Fibers 
and Eco-Dyes for Sustainable Tex-
tiles, está financiada por Inditex a 
través do MIT-Spain Inditex Cir-
cularity Seed Fund, un programa 
promovido pola compañía en 
colaboración co Massachusetts 
Institute of Technology (MIT), no 
marco de MIT Global Seed Funds 
(MISTI). Desde 2017, esta iniciati-
va impulsa proxectos conxuntos 
entre o MIT e universidades e 
institucións de investigación es-
pañolas para acelerar solucións 
en economía circular e susten-
tabilidade aplicadas ao sector 
téxtil. Nesta ocasión, o CITIC da 
Universidade da Coruña súmase 
como socio investigador, xunto 
con Cosecha de Galicia (empresa 
que forma parte da Corporación 
Hijos de Rivera), que facilitará o 
acceso á materia prima.

O proxecto reúne investigado-
res de perfís complementarios. 
Polo lado do CITIC participan 
Salvador Naya, Javier Tarrío 

Saavedra e Erika Francesch 
Domenech. Por parte do MIT, 
Emery Brown, que ven de ser 
investido doutor honoris causa 
pola Universidade da Coruña, 
un recoñecemento que reflicte 
a traxectoria de colaboración 
entre ambas institucións.

Francesch Domenech realizará 
ademais unha estancia de in-
vestigación no MIT, onde desen-
volverá parte do traballo experi-
mental da súa tese doutoral.

O obxectivo do proxecto é 
determinar se os subprodutos 
do lúpulo poden converterse 
en materias primas de alto valor 
engadido para a fabricación de 
fibras téxtiles ou tinguiduras na-
turais. Para iso, o equipo investi-
gador identificará os compostos 
con potencial para aplicacións 
téxtiles, desenvolverá prototipos 
experimentais e avaliará o seu 
comportamento e o seu impacto 

A iniciativa aspira a xerar co-
ñecemento interdisciplinar en 
ámbitos como os biomateriais, 
a estatística aplicada e os mate-
riais sostibles, á vez que promo-
ve novas estratexias de valoriza-
ción de residuos agrícolas. 

Esta colaboración súmase á 
relación entre o CITIC e o MIT, 
consolidada a través do pro-
grama MISTI, que por segundo 
ano consecutivo permite a 
estudantes da institución esta-
dounidense realizar estadías de 
investigación no centro da UDC 
en ámbitos como a IA e a ciber-
seguridade. 

O CITIC, o MIT, Inditex e Hijos de Rivera 
únense para converter residuos do lúpulo en 

materiais téxtiles 

O CITIC, 
anfitrión do 
Congreso Solar 
MHD 2026

O CITIC acollerá entre o 10 
e o 14 de agosto a terceira 
edición do Congreso Interna-
cional Solar MHD (Solar Mag-
netohydrodynamics), que 
reunirá na Coruña a persoal 
investigador de referencia 
de Europa, EE UU e Asia para 
abordar os últimos avances 
na física solar e as simula-
cións da atmosfera do Sol. O 
encontro, dirixido localmente 
por Manuel González Penedo, 
director do CITIC, coincidirá 
coa semana da eclipse solar 
total do 12 de agosto de 
2026, unha circunstancia que 
reforzará a relación entre as 
observacións obtidas durante 
a eclipse e as simulacións 
numéricas máis avanzadas. O 
comité organizador local reú-
ne investigadores do Instituto 
de Astrofísica de Canarias 
(IAC), a UDC, a Universidad de 
La Laguna (ULL) e o propio 
CITIC.

ambiental fronte a materiais 
convencionais, co fin de analizar 
a súa viabilidade técnica e in-
dustrial.

O CITIC achega o equipo 
investigador que liderará o 
traballo desde a UDC. O MIT 
contribuirá coa súa experiencia 
en materiais avanzados e análise 
estatística. Cosecha de Galicia fa-
cilitará o acceso á materia prima 
e colaborará na validación dos 
desenvolvementos. E Inditex, 
ademais de financiar o proxecto 
a través do MIT-Spain Inditex 
Circularity Seed Fund, participa-
rá na avaliación industrial dos 
novos materiais para analizar o 
seu potencial de aplicación no 
sector téxtil.

O 23 de xullo de 2026, os 
investigadores mantiveron xa 
unha reunión de traballo no CI-
TIC para programar as primeiras 
fases da investigación.
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Gradiant, centro 
tecnolóxico 
galego, fixo 
balance das cifras 
acadadas en 2025, 

moi relevantes en materia de 
ingresos e desenvolvementos. 
Segundo fixo saber, pechou 
o ano cos mellores resultados 
da súa traxectoria, alcanzando 
por primeira vez os 17 millóns 
de euros en ingresos, o que 
supón un crecemento do 20% 
respecto ao exercicio anterior, 
dos cales o 11% proviñeron 
directamente de venda de 
propiedade intelectual. “Trátase 
dunha evolución sostida que 
consolida a traxectoria ascen-
dente do centro, cuxos ingresos 
aumentaron un 183% desde 
2021”, sinalou a dirección de 
Gradiant.

retos da industria, desenvolver 
tecnoloxía propia e manter un 
elevado nivel de especialización 
son as claves do noso éxito. Un 
éxito que contribúe a reforzar a 
competitividade e capacidade 
innovadora de todo a nosa con-
torna”, destaca Luis Pérez Freire, 
director xeral de Gradiant, quen 
remarca que un dos eixos es-
tratéxicos de Gradiant continúa 
sendo o impulso de novas firmas 
innovadoras (startups) intensi-
vas en I+D con capacidade de 
dar resposta a retos tecnolóxicos 
de alto impacto en sectores 
estratéxicos.

“En Gradiant acompañamos 
iniciativas que nacen en fases 
moi temperás, pero con enorme 
potencial para xerar impacto en 
ámbitos crave como a industria, 
defensa, saúde, agroalimenta-
ción, cuántica, fotónica ou ciber-
seguridade”, explica Fernando 
Jiménez, xerente do centro, 
sinalando que durante 2025 
Gradiant lanzou dúas novas spin-
offs baseadas en intelixencia 
artificial, Kiur e Dokken, que se 
suman a proxectos impulsados 
polo centro que agora xa están 
consolidados como é o caso de 
Alice Biometrics, especializada 
en verificación de identidade 
dixital, ou Sense Aeronautics, 
centrada en mellorar a eficien-
cia e seguridade en operacións 
aéreas e espaciais.

Do volume total de ingre-
sos rexistrado en 2025, o 66% 
correspondeu a facturación 
vinculada a empresas, reflexo 
do papel que o centro tecnoló-
xico galego desempeña como 
socio TIC de referencia para o 
tecido empresarial.

Ademais, o centro conseguiu 
en 2025 contratos de I+D por 
valor de 6,4 millóns de euros, 
cunha destacada achega do 
financiamento europeo, que al-
canzou os 4,4 millóns de euros, 
un 124% máis que no exercicio 
anterior. Desde a súa fundación 
en 2008, o centro acumula xa 
máis de 19 millóns de euros 
procedentes de programas 
europeos de financiamento 
competitivo.

Durante o último exercicio, 
o centro desenvolveu un total 
de 123 proxectos, dos cales 81 
foron nacionais, 23 impulsados 
en Galicia e 19 de carácter 
internacional.

“En Gradiant consolidamos 
un modelo de éxito sólido 
baseado non só en atraer finan-
ciamento para Investigación, 
Desenvolvemento e Innova-
ción, senón en transformalo en 
tecnoloxías innovadoras que 
teñen un impacto concreto na 
economía e xeran emprego 
de alto valor engadido. A nosa 
capacidade de anticiparnos aos 

Ademais, o centro presentou 
Qryption, un novo proxecto de 
criptografía financeira avan-
zada orientado a reforzar a 
protección e xestión segura de 
activos criptográficos en enti-
dades financeiras, e que aspira 
a converterse na sexta spin-off 
impulsada pola organización.

Outro dos grandes fitos 
alcanzados por Gradiant en 
2025 foi a creación de TRL13, o 
primeiro fondo europeo de in-
vestimento promovido por un 
centro tecnolóxico español con 
capital propio, un instrumento 
pioneiro que combina tres 
áreas estratéxicas: tecnoloxía 
profunda, transferencia tecno-
lóxica e tecnoloxías dixitais.

“Con TRL13 damos un paso 
máis no noso propósito de xe-
rar riqueza a través do coñece-
mento, poñendo o noso propio 
capital e experiencia ao servizo 
de novos proxectos tecnolóxi-
cos para multiplicar o impacto 
económico, social e industrial 
que somos capaces de xerar”, 
explica Luis Pérez Freire, que 
apunta que “o lanzamento des-
te novo vehículo cobra especial 
relevancia nun contexto no que 
menos do 5% do investimento 
privado europeo destínase 
actualmente a proxectos deep 
tech”. 

O centro tecnoló-
xico galego me-
drou un 20% en 
2025, superando 
os 17 millóns en 
ingresos
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Galicia conta desde esta 
tempada estival cun 
novo proxecto que 
permitirá a veciños e 

visitantes desfrutar ao máximo 
da súa costa ao tempo que se 
garante o respecto polo medio 
natural e se reivindican os valo-
res ambientais, patrimoniais e 
culturais.

O Camiño do Litoral, impulsa-
do pola Xunta de Galicia como 
unha das actuacións estratéxicas 
da Lei de ordenación e xestión 
integrada do litoral, propón un 
percorrido continuo de máis de 
1.300 quilómetros entre Ribadeo 
e A Guarda que permite coñe-
cer a costa galega desde unha 
perspectiva sostible, conectando 
espazos naturais de gran valor, 
vilas mariñeiras e elementos de 
interese patrimonial ao longo 
de 52 etapas e 78 concellos cos-
teiros.

A iniciativa nace co obxectivo 
de reforzar a posta en valor do 
litoral galego, mostrando unha 
costa viva na que a protección 
do patrimonio natural e cultural 
convive coa actividade económi-
ca e social.

Para facer realidade este 
proxecto, a Xunta destina este 
ano 1,4 millóns de euros a distin-
tas actuacións co obxectivo de 
acondicionar o percorrido, refor-

zar a seguridade dos usuarios, do-
tar á ruta dunha identidade visual 
propia e desenvolver ferramentas 
que facilitan a súa utilización. A 
maior parte do investimento –1,1 
millóns de euros– dedícase á exe-
cución de traballos de limpeza e 
roza, mellora da drenaxe, adecua-
ción de firmes e apertura puntual 
de novos treitos para garantir un 
itinerario continuo e plenamente 
transitable.

Poñendo en valor os 
nosos máis de 2.500 km 

de costa
 A Xunta impulsa o Camiño do Litoral 

cunha ruta única de norte a sur

O proxecto salienta o apro-
veitamento da infraestrutura 
xa existente ao longo da costa. 
De feito, arredor do 90% do 
trazado discorre por sendas, 
camiños e pistas xa consolida-
das, polo que só foi necesario 
programar actuacións puntuais 
no 10% restante para asegurar 
a continuidade e accesibilidade 
da ruta.

O Camiño do Litoral conta 
tamén cunha sinalización es-
pecífica, deseñada para ofrecer 
unha imaxe homoxénea ao 
longo de todo o percorrido. Cun 
investimento de 200.000 euros, 
os sinais están elaborados con 
materiais reciclados e prepara-
dos para soportar as condicións 
ambientais propias do litoral, 
facilitando a orientación dos 
usuarios en todas as etapas.

A experiencia complétase 
cunha aplicación móbil oficial, 
xa dispoñible para a súa descar-
ga gratuíta en dispositivos iOS e 
Android. A ferramenta permite 
consultar as 52 etapas do per-
corrido, acceder á información 
práctica de cada tramo, localizar 
os elementos incluídos no Ca-
tálogo de bens de valor cultural 
no litoral e coñecer mellor o 
patrimonio natural e paisaxísti-
co da contorna, converténdose 
nunha guía dixital para acom-
pañar aos usuarios durante toda 
a ruta. 

Humor tecnolóxico de Henrique Neira

 Alfonso Rueda percorre un tramo 
do Camiño do Litoral ao seu paso 
por Carnota
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Unha Rede na
que confiar

O conse-
lleiro de 
Educación 
e Ciencia, 
Román 

Rodríguez, e o presidente 
do Colexio Profesional de 
Enxeñaría en Informática 
de Galicia, Fernando 
Suárez, asinaron o 23 
de xullo o convenio 
de colaboración para 
desenvolver durante o 
curso 2026/27 unha nova 
edición do programa 
Navega con rumbo, unha 
iniciativa que permitirá 
achegar a formación en 
ciberseguridade e do 
uso seguro, enriquece-
dor e consciente das 
tecnoloxías a 240 centros 
educativos.

A través deste con-
venio, en cuxa sinatura 
tamén estaba presente 
a directora xeral de 
Ordenación e Innovación 
Educativa, Judith Fernán-
dez, impartiranse 240 
charlas de concienciación 
dirixidas ao alumnado 
de 5º e 6º de Educación 
Primaria, 1º de ESO e 1º 
de FP Básica.

A finalidade deste 
acordo, como afirmou o 

A Consellería de Educación e o CPEIG renovan para 
seguir impulsando Navega con rumbo

titular de Educación, é 
“proporcionarlles ferra-
mentas para navegar por 
Internet de forma segura 
e previr situacións como 
o ciberacoso, a perda da 
privacidade, os fraudes 
dixitais ou outros riscos 
asociados á contorna en 
liña”.

Ademais das sesións 
presenciais, o programa 
contará cunha páxina 
web específica e cunha 
Guía de Boas Prácticas 
en Internet, dirixida ao 
alumnado, ás familias 
e ao profesorado. Este 
material estará dispoñí-
bel en formato dixital e 
tamén se distribuirá en 
papel nos centros edu-
cativos que determine a 
Consellería.

No marco deste acor-
do, Educación coordinará 
o desenvolvemento das 
actividades e promo-
verá a participación do 
Colexio Profesional de 
Enxeñaría en Informática 
de Galicia nas accións de 
formación do profesora-
do relacionadas co uso 
seguro de Internet, a pre-
vención do ciberacoso e 
os riscos da Rede.

Xornada de 
convivencia nas 
adegas Paco & Lola e 
no Aventura Dakart 
de Sanxenxo

O Colexio de Enxeñaría en Informática 
de Galicia (CPEIG) organizou o pasa-
do sábado 18 de xullo a VII Xornada 

de Convivencia para colexiadas, colexiados e 
as súas familias.

Deseñouse un programa de ocio variado 
no que participaron máis de 60 persoas. A 
mañá comezou coa visita ás adegas Paco 
& Lola, situadas en Meaño, onde se fixo un 
percorrido polas instalacións e unha cata 
de viños para os adultos, mentres que os 
máis pequenos desfrutaron cunha sesión de 
maxia co mago Kiko Pastur.

Tamén nas adegas, os profesionais do 
CPEIG e as súas familias tiveron o pracer de 
asistir a unha conferencia motivadora a cargo 
da piragüísta canguesa Teresa Portela, me-
dallista olímpica e a deportista española con 
máis participacións nos Xogos Olímpicos, 
con presenza en sete edicións do principal 
evento deportivo internacional multidiscipli-
nario do mundo.

Portela desfrutou dunha agradábel mañá 
cos directivos e colexiados do CPEIG, con 
quen tivo a oportunidade de compartir a súa 
historia e reflexionar sobre a superación, o 
esforzo e a constancia que hai detrás de cada 
reto. “Foi un verdadeiro pracer vivir e com-
partir este momento con todos vós”, sinalou 
na súa despedida á familia do CPEIG.

Ao mediodía, o grupo trasladouse a Aven-
tura Dakart, en Sanxenxo, onde compartiron 
un xantar e unha tarde cargada de activi-
dades ao aire libre, como tirolina, circuítos 
arbóreos, canoas, minigolf, aquatic bikes, 
rocódromo ou os tobogáns acuáticos.

Pola súa banda, o Co-
lexio será o responsábel 
da execución técnica do 
programa, encargándose 
da organización e coordi-
nación das xornadas, da 
elaboración das enquisas 
de satisfacción e dos 
informes de seguimento, 
así como de dotar os 
recursos humanos e ma-
teriais necesarios para o 
correcto desenvolvemen-
to da iniciativa, baixo a 
supervisión da Dirección 
Xeral de Ordenación e 
Innovación Educativa. 
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Di o refrán que no país 
dos cegos o torto 
é o rei. Adoitamos 
interpretalo como 

unha oportunidade para quen, 
sen posuír un gran coñecemento, 
sabe algo máis ca os demais. Pero 
tamén encerra unha advertencia: 
cando escasea o criterio, abonda 
con aparentar seguridade para 
parecer experto.

Vivimos rodeados de infor-
mación e respostas inmediatas, 
pero acceder a elas non equivale 
a posuír coñecemento. Ninguén 
sabe de todo. A humildade inte-
lectual non consiste en renunciar 
ao que sabemos, senón en reco-
ñecer os límites da nosa compe-
tencia, contrastar as conclusións 
e saber cando debemos escoitar.

Ninguén sabe de todo. Esta evi-
dencia, que podería parecer unha 
obviedade, debería constituír 
o punto de partida de calquera 
conversa seria. A humildade non 
é o contrario do coñecemento 
nin implica renunciar a defender 
o que sabemos. É, precisamente, 
unha condición da verdadeira 
competencia: coñecer ben unha 

A humildade na era das 
certezas artificiais

Por Fernando SuárezPor Fernando Suárez
Presidente do CPEIGPresidente do CPEIG

materia significa tamén ser 
consciente dos seus límites, das 
dúbidas existentes e da nece-
sidade de contrastar as propias 
conclusións.

A especialización é impres-
cindible. Xuristas, médicos e 
tecnólogos falan só entre eles. 
Se os expertos non traducen 
o seu coñecemento, o espazo 
público acaba ocupado por ex-
plicacións simples e categóricas, 
aínda que sexan falsas. Todos 
podemos opinar, pero non todas 
as opinións están igualmente 
fundamentadas.

Conducir un coche propor-
ciónanos experiencia como 
usuarios, pero non nos converte 
en mecánicos nin en enxeñei-
ros de automoción. Empregar 
unha ferramenta tampouco 
nos capacita automaticamente 
para explicar como funciona ou 
determinar se é segura.

Na saúde entendemos ben 
esta diferenza. Un informe da 
Axencia Española de Medica-
mentos e Produtos Sanitarios 
publicado en abril de 2026, tras 
analizar 64 revisións sistemá-

ticas, concluíu que non existe 
evidencia suficiente para reco-
mendar produtos homeopáticos 
en ningunha patoloxía. O perigo 
non é só que un remedio non 
funcione. A falsa sensación de 
estar recibindo tratamento pode 
atrasar un diagnóstico ou subs-
tituír unha terapia eficaz. Cando 
están en xogo a saúde ou a vida, 
a aparencia de coñecemento 
pode causar un dano real.

Resultaría difícil imaxinar un 
congreso médico no que per-
soas sen formación sanitaria im-
partisen leccións sobre diagnós-
ticos ou tratamentos. Tampouco 
aceptariamos que, nun congreso 
de xuristas, alguén sen forma-
ción en Dereito explicase como 
interpretar as leis. En cambio, 
cando falamos de intelixencia 
artificial, estas cautelas desapa-
recen. Abondan unhas poucas 
interaccións cunha ferramenta 
xerativa para que xurdan exper-
tos dispostos a sentenciar sobre 
algoritmos, modelos, riscos, ética 
ou regulación.

Usar intelixencia artificial non 
converte a ninguén en espe-

cialista en intelixencia artificial. 
Escribir unhas instrucións nunha 
caixa de diálogo non capacita 
para avaliar a calidade dos datos, 
detectar nesgos, auditar un 
modelo, protexer a privacidade 
ou determinar se un sistema é 
seguro.

Isto non significa reservar a 
conversa a unha minoría tecnoló-
xica. A IA require a participación 
de xuristas, médicos, educadores, 
psicólogos e outros profesionais, 
pero cada un debe contribuír 
desde o seu coñecemento e 
recoñecer os seus límites. Un 
enxeñeiro informático non 
debería emitir un diagnóstico 
clínico, do mesmo xeito que un 
médico non debería certificar por 
si só unha arquitectura tecnoló-
xica. A interdisciplinariedade é a 
humildade convertida en método 
de traballo.

A IA engade outro perigo: 
pode presentar unha resposta 
incorrecta coa mesma fluidez 
e seguridade ca unha correcta. 
Diversos estudos conclúen que 
unha maior confianza nestas 
ferramentas está asociada cun 
menor exercicio do pensamento 
crítico. Canto máis competente 
parece a máquina, maior pode 
ser a tentación de deixar de com-
probar o que produce.

As consecuencias poden al-
canzar unha escala descoñecida. 
Un sistema mal deseñado pode 
repetir o mesmo erro en miles 
de expedientes, procesos de 
selección, solicitudes de crédito, 
prestacións públicas ou decisións 
clínicas. Por iso non abonda con 
que unha solución funcione 
nunha demostración: debemos 
saber con que datos foi construí-
da, baixo que supervisión opera e 
quen responderá cando falle.

Nun tempo no que as máqui-
nas parecen ter unha resposta 
para todo, talvez a expresión 
máis intelixente sexa “Non o sei; 
preguntémoslle a quen sabe”. A 
verdadeira humildade non nos 
fai menos competentes. Fainos 
máis rigorosos, responsables e 
humanos. 
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A Estratexia 
Galicia Dixital 
2030 fai balance

A Estratexia Galicia 
Dixital 2030 
(EGD2030) conti-
nuou desenvol-
véndose ao longo 

de 2025 coa posta en marcha 
de novas actuacións orientadas 
a acelerar a transformación 
dixital de Galicia. O balance 
anual, elaborado pola AMTEGA 
(Axencia para a Modernización 
Tecnolóxica de Galicia), recolle 
avances nos distintos eixes 
estratéxicos da folla de ruta e in-
corpora unha actualización dos 
seus obxectivos de cara a 2030. 
O investimento mobilizado du-
rante o pasado exercicio acadou 
os 390,3 millóns de euros entre 
recursos públicos e privados.

A Administración galega se-
guiu reforzando os seus servizos 
dixitais. Entre as actuacións máis 
destacadas figura a renovación 
integral da sede electrónica, que 
incorporou novas funcionali-
dades, superou os 1,6 millóns 
de xestións en liña e enviou 1,9 
millóns de notificacións electró-
nicas. A aplicación XuntaEu, que 
permite acceder aos principais 
servizos da administración 
desde o móbil, continuou am-
pliando a súa implantación ata 
alcanzar as 137.000 descargas. 
Pola súa banda, as Oficinas de 
Atención á Cidadanía tramitaron 
883.000 documentos dixitaliza-
dos.

A modernización da Admi-
nistración de Xustiza tamén 
avanzou coa implantación da 
nova Sede Xudicial Electrónica 
e coa incorporación dun novo 
visor para o Expediente Xudicial 
Electrónico, que facilita a consul-
ta da documentación. Durante 
2025 asináronse dixitalmente 
5,3 millóns de documentos, 
realizáronse 380.820 gravacións 

AMTEGA informa que máis de 390 millóns 
de euros foron mobilizados en 2025

de vistas e enviáronse máis de 
11,7 millóns de comunicacións 
electrónicas mediante LexNET.

A capacitación dixital da 
cidadanía continuou medrando 
a través da Rede CeMIT, que 
desenvolveu máis de 645.000 
horas de formación e emitiu 
máis de 44.000 certificacións 
de competencias dixitais. No 
ámbito educativo, Abalar Móbil 
alcanzou os 548.855 usuarios.

Os servizos sanitarios e sociais 
seguiron incorporando solucións 
baseadas en intelixencia artificial 
e ampliando ferramentas como 
SERGAS Móbil e E-saúde. Tamén 
proseguiu a implantación da 
historia clínica IANUS en centros 
residenciais para persoas maio-
res e con discapacidade.

A expansión das infraestrutu-
ras de telecomunicacións foi un 
eixe fundamental. O programa 
prevé a posta en funcionamento 
de 68 torres de telefonía móbil 
para mellorar a cobertura de 
máis de 5.000 persoas en 210 
entidades de poboación. A 

Formación en 
ciberseguridade para 
139 profesionais

Un total de 139 profe-
sionais formáronse 
nos oito cursos de alta 

especialización en ciberseguri-
dade impulsados pola Axencia 
para a Modernización Tecno-
lóxica de Galicia (AMTEGA) e a 
Dirección Xeral de Formación e 
Cualificación para o Emprego. 
O obxectivo destas accións 
formativas, desenvolvidas entre 
abril e xuño no Centro de Novas 
Tecnoloxías de Galicia (CNTG), 
era reforzar as competencias 
do tecido empresarial galego 

nun ámbito estratéxico para a 
transformación dixital.

Os oito cursos, impartidos 
integramente en liña, sumaron 
un total de 187 horas lectivas e 
abordaron ámbitos de especiali-
zación como a ciberseguridade 
industrial, os sistemas OT, os ve-
hículos conectados e eléctricos, 
a análise forense de redes ou a 
seguridade en dispositivos IoT. 
Esta formación posibilitou que a 
maioría do alumnado obtivese 
ou puidese optar a certificacións 
profesionais recoñecidas. 

peche de 2025 xa estaban ope-
rativos 59 dos emprazamentos 
previstos.

A transformación dixital tamén 
avanzou no emprego, no sector 
primario e na especialización 
tecnolóxica. A aplicación MO-
BEM sumou 163.043 usuarios, 
mentres que a Oficina Virtual do 
Demandante superou os 373.000 
usuarios e rexistrou preto de sete 
millóns de buscas de emprego.

No sector primario comple-
touse a extensión do programa 
Lonxas 4.0 ás 53 lonxas previstas, 
incorporando novos sistemas 
de comercialización e xestión 
que permiten realizar poxas e 
trámites en liña.

O informe tamén destaca o 
impulso ao ecosistema tecno-
lóxico galego coa aprobación 

da Estratexia do Espazo Gob-
Tec, concibida para mellorar 
os servizos públicos mediante 
a incorporación de solucións 
baseadas en intelixencia artificial, 
5G, gobernanza do dato e ciber-
seguridade, dentro dun modelo 
de colaboración público-privada. 
Neste marco inscríbense tamén 
a consolidación do novo Centro 
de Supercomputación  Oinforme 
tamén destaca o impulso ao 
ecosistema tecnolóxico galego 
coa aprobación da Estratexia do 
Espazo GobTec, concibida para 
mellorar os servizos públicos 
mediante a incorporación de 
solucións baseadas en intelixen-
cia artificial, 5G, gobernanza do 
dato e ciberseguridade, dentro 
dun modelo de colaboración 
público-privada. Neste marco 
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A Administración Electrónica 
mellorará a súa accesibilidade coa 
axuda de funcionarios habilitados 

A Xunta aprobou 
o decreto que 
regula o Rexistro 
do Persoal Fun-

cionario Público Habilitado 
e o servizo de asistencia 
para a identificación e a 
sinatura electrónica, unha 
medida orientada a ofrecer 
apoio no uso da Adminis-
tración dixital ás persoas 
que carecen dos medios 
ou dos coñecementos ne-
cesarios. A iniciativa busca 
“garantir un acceso univer-
sal aos servizos electrónicos 
da Administración e está 
especialmente pensada 
para persoas maiores con 
escasas competencias 
dixitais”, segundo informou 
o Goberno galego.

A norma, prevista tanto 
na lexislación estatal como 
na autonómica sobre Ad-
ministración dixital, afecta 
ao persoal funcionario en 
activo que presta atención 
presencial nas oficinas 
da Xunta, así como ao 
encargado da expedición 
de copias auténticas ou da 
identificación e sinatura 

electrónica en determina-
dos procedementos. Este 
persoal poderá asistir ás 
persoas físicas que nece-
siten axuda para realizar 
trámites electrónicos.

Para o devandito, abon-
dará con solicitar a asisten-
cia nunha oficina de aten-
ción á cidadanía e rexistro 
ou, cando corresponda, na 
dependencia do órgano 
tramitador, identificarse e 
prestar o consentimento 
expreso para cada actua-
ción mediante o formulario 
habilitado.

O persoal funcionario 
habilitado poderá utilizar os 
sistemas de identificación 
e sinatura electrónica en 
nome da persoa interesada, 
pero non terá acceso ao 
contido da documentación 
presentada nin verificará 
a súa autenticidade ou o 
cumprimento dos requisi-
tos do procedemento.

O decreto tamén con-
templa que outras adminis-
tracións públicas galegas, 
como concellos e deputa-
cións, poidan incorporarse 

inscríbense tamén a consolidación 
do novo Centro de Supercompu-
tación de Galicia e o reforzo das 
liñas de apoio á innovación e ao 
emprendemento tecnolóxico.

A revisión da EGD2030 adapta a 
Estratexia á evolución das tecno-
loxías emerxentes e aos obxectivos 
fixados polo Decenio Dixital Euro-
peo. A actualización reforza ámbi-
tos como a gobernanza TIC sostible, 
a ciberseguridade, a gobernanza 
do dato, a intelixencia artificial, a co-
nectividade e a capacitación dixital.

Entre as metas fixadas para 2030 
figura que o 100 % da poboación 
dispoña de cobertura superior a 
100 Mbps, que o 96 % das persoas 
conten con competencias dixitais 
(cando menos a metade mulleres), 
que máis do 94 % da cidadanía rea-
lice compras en liña, que o 77,6 % 
das persoas e o 90 % das empresas 
se relacionen coa Administración 
por medios dixitais e que o 35 % 
das empresas tecnolóxicas conten 
con especialistas en cibersegurida-
de, intelixencia artificial ou análise 
de datos.

A actualización incorpora 
ademais novos indicadores, como 
superar o 25 % de empresas que 
empregan tecnoloxías de xestión 
e aproveitamento da información 
a gran escala (Big Data), alcanzar 
o 45 % de compañías que utilizan 
intelixencia artificial, elevar a con-
tribución do sector TIC (Tecnoloxías 
da Información e a Comunicación) 
a máis do 3 % do PIB galego e incre-
mentar ata o 22,4 % a porcentaxe 
de persoas cun elevado nivel de 
confianza na Internet. 

de maneira voluntaria a 
este rexistro mediante a 
sinatura dos corresponden-
tes convenios.

O texto entrará en vigor 
aos vinte días naturais da 
súa publicación no Diario 
Oficial de Galicia, mentres 
que o rexistro comezará 
a funcionar tres meses 
despois.

O Rexistro do Persoal 
Funcionario Habilitado 
súmase a outras iniciativas 
impulsadas pola Xunta para 
favorecer o acceso universal 
á Administración dixital, en-
tre elas o Rexistro Electróni-
co Xeral de Empoderamen-
tos, que permite autorizar 
outra persoa para realizar 
trámites en representación 
propia.

Tamén continúa o 
desenvolvemento de 
asistentes conversacionais 
baseados en intelixencia 
artificial, como a Plataforma 
Conversa, para a que están 
previstos catro proxectos 
piloto destinados a avaliar 
o potencial desta canle de 
atención á cidadanía. 



A actualización doA actualización do  Plan de Plan de 
Normalización LingüísticaNormalización Lingüística  
inclúe numerosas medidas para inclúe numerosas medidas para 
oo  ámbito tecnolóxicoámbito tecnolóxico  

O  pasado 15 de 
xullo o Museo 
Centro Gaiás 
da Cidade 
da Cultura 
acolleu o acto 

de presentación da proposta de 
actualización do Plan Xeral de 
Normalización da Lingua Galega 
(PXNLG), un documento que 
recolle preto de 700 medidas 
chamadas a orientar as políticas 
lingüísticas da vindeira década. 
O texto incorpora por primei-
ra vez un amplo conxunto de 
actuacións centradas no ámbito 
tecnolóxico, coa intención de 
reforzar a presenza do galego na 
intelixencia artificial, no software, 
nas plataformas dixitais e nas 
tecnoloxías da linguaxe.

O conselleiro de Cultura, Lingua 
e Xuventude, José López Campos, 
deu a coñecer o documento nun 
acto ao que asistiron preto de 800 
persoas e no que destacou que a 
revisión do plan responde á nece-
sidade de adaptarse á evolución 
social e demográfica de Galicia, 
así como aos novos espazos de 
relación creados polo ecosistema 

dixital. Segundo explicou, o texto 
é froito dun proceso participativo 
no que interviñeron máis de 130 
expertos distribuídos en once co-
misións de traballo, con máis de 
400 contactos mantidos e arredor 
de 1.400 achegas.

A proposta, coordinada polo 
académico Manuel González, 
foi remitida ao Parlamento de 
Galicia para abrir unha fase de 
diálogo cos grupos políticos, coa 
intención de buscar un consen-
so arredor das futuras políticas 
lingüísticas.

Durante o acto de presentación 
o propio González explicou os 
cambios sociais que motivaron á 
elaboración da actualización do 
Plan, salientado detalles como 
a multiplicación dos medios de 
comunicación que deixa o galego 
nunha posición de clara inferio-
ridade (por exemplo, cando se 
publicou o anterior Plan en 2004 
a TVG só competía con 5 canles 
de televisión en aberto e coa TDT, 
aínda que agora a Galega tamén 
conte cunha segunda canle, o 
número de canles en español é 
proporcionalmente moi superior). 
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Tamén dedicou unhas palabras 
ao impacto que están a ter as 
redes sociais, e incluso a posición 
de desvantaxe que ten a nosa 
lingua no eido das tecnoloxías 
da linguaxe e en ámbitos como a 
intelixencia artificial.

O documento presentado con-
templa medidas para incrementar 
a presenza do galego nas plata-
formas e aplicacións tecnolóxicas, 
impulsar actividades de dinami-
zación nos centros educativos 
e estudar futuras modificacións 
normativas sempre que exista 
consenso.

Entre as iniciativas anunciadas 
figuran tamén a creación dun 
selo para empresas que acredi-
ten o uso do galego, un servizo 
lingüístico específico no Sergas, a 
adaptación ao galego do sistema 
procesual Atenea, o impulso 
dunha futura Lei da Lingua que 
complemente a Lei de Norma-
lización Lingüística de 1983 e 
a posible creación do Consello 
Social da Lingua Galega e dun 
instituto encargado da proxec-
ción internacional da lingua e da 
cultura galegas.
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A tecnoloxía convértese 
nun dos eixes do novo plan

O ámbito dixital constitúe unha 
das novidades máis relevantes 
da actualización do PXNLG. O 
documento considera estratéxi-
co garantir que o galego poida 
empregarse con normalidade 
nas tecnoloxías emerxentes e 
propón medidas dirixidas tanto 
ás administracións públicas como 
ás empresas desenvolvedoras de 
software e servizos dixitais.

Entre as actuacións previstas 
figura o fortalecemento das 
tecnoloxías da linguaxe e da 
intelixencia artificial en galego 
mediante o impulso do Proxecto 
Nós e da creación de novos re-
cursos lingüísticos que permitan 
adestrar modelos de IA máis 

precisos. O plan tamén aposta por 
incrementar a dispoñibilidade de 
corpus, dicionarios, ferramentas 
de procesamento da linguaxe 
natural e interfaces de programa-
ción (API) que faciliten a integra-
ción do galego en aplicacións e 
servizos dixitais.

A proposta recolle igualmen-
te medidas para favorecer que 
sistemas operativos, aplicacións 
móbiles, asistentes virtuais, 
plataformas de videoconferencia, 
ferramentas colaborativas, solu-
cións de domótica e dispositivos 
conectados incorporen interfaces 
completas en galego. Tamén se 
prevé promover acordos con fa-
bricantes e empresas tecnolóxicas 
para ampliar a oferta de produtos 
localizados na lingua propia.

Outro dos obxectivos consiste 
en impulsar a presenza do galego 
nos servizos de streaming, nas 
redes sociais, nos videoxogos e 
nas plataformas audiovisuais, 
tanto mediante ferramentas de 
localización como fomentando a 
creación de contidos e de comu-
nidades dixitais que empreguen 
habitualmente a lingua galega.

O documento tamén propón 
introducir cláusulas que favorezan 
o uso do galego na contratación 
pública de solucións tecnolóxi-
cas, incentivar a utilización do 
dominio .gal, facilitar a dispoñibi-
lidade de software libre localizado 
e crear mecanismos estables de 
colaboración co tecido empresa-
rial e cos grupos de investigación 
especializados en tecnoloxías da 
linguaxe. As medidas inclúen ta-
mén a difusión de boas prácticas 
e o apoio á innovación empresa-
rial vinculada á lingua. 



Un solpor 
adiantado

A  Xunta recomenda 
á cidadanía que 
visite e empregue a 

web eclipse.xunta.gal para 
desfrutaren deste fenómeno 
de xeito seguro, a través da 
cal poderán consultar como 
contemplar a eclipse dende 
cadanseus concellos.

A páxina inclúe un mapa 
interactivo por concellos (xa 
que dependendo de onde 
nos atopemos poderemos 
ver a eclipse total ou parcial) 
que permite premer sobre 
o noso territorio para com-
probar se está na franxa de 
totalidade, ademais de ver 

os horarios de inicio, fin e 
duración exacta do fenó-
meno.

Tamén incorpora reco-
mendacións sanitarias e 
técnicas, lembrando o uso 
obrigatorio de lentes ho-
mologadas coa certificación 
ISO 12312-2, información 
actualizada sobre os servizos 
especiais de transporte, a 
activación do Plan Territorial 
de Emerxencias de Galicia 
(PLATERGA) e consellos de 
seguridade viaria, e recursos 
turísticos e científicos sobre 
a eclipse solar en Galicia en 
varios idiomas. 

O mércores 12 de agosto de 2026, Galicia será un dos esce-
narios astronómicos máis importantes do mundo ao ser a 
porta de entrada en España da eclipse solar total máis agar-

dada do século. O fenómeno producirase cara ao oeste, ao final da 
tarde e coincidindo co solpor, co Sol xa bastante baixo no horizon-
te. A eclipse comezará de forma parcial arredor das 19:30 horas.

Todos estes detalles que cómpre ter en conta, xunto coas debi-
das (e relevantes) recomendacións que debemos pór en xogo para 
protexer a nosa vista, están xa na Rede galega para quen queira 
facer consultas, mesmo con aplicacións específicas. Damos conta 
duns cantos recursos.

A Xunta: recomendacións e 
páxina web

A TVG ofrece unha cobertura 
multiplataforma da eclipse de Sol

A Rede galega ferve de información e 
recursos de utilidade para desfrutarmos de 
xeito seguro da eclipse solar do 12 de agosto

A Corporación de Ser-
vizos Audiovisuais 
de Galicia achega 

estes días unha campaña 
divulgativa multiplatafor-
ma protagonizada polo 
ex-xogador de baloncesto 
Fernando Romay.

A cobertura inclúe unha 
programación especial en 
televisión, radio e plata-
formas dixitais, ademais 
da primeira canle FAST da 
Corporación, que estará 
activa os días 10, 11 e 12 
de agosto en AGalega.gal. 
Esta emisión ininterrompida 
durante 72 horas ofrecerá 
unha experiencia multicá-
mara para escoller en tempo 
real distintos puntos de 
observación da eclipse en 
Galicia, así como timelapses 
descargábeis para compartir 
nas redes sociais.

A programación da canle 
tamén incluirá a retransmi-
sión das xornadas interna-
cionais de cosmoloxía New 
Frontiers in Cosmology, que 
se celebrarán na Coruña 
os días 10 e 11 de agosto, 
ademais de entrevistas con 
divulgadores científicos, 
videopodcasts, reportaxes, a 
miniserie francesa L’Éclipse 
e o documental de FORTA A 
gran eclipse.

O operativo informativo 
do 12 de agosto articularase 
arredor de dous grandes cen-
tros de produción. Ribadeo 
acollerá dúas edicións do pro-
grama Hora Eclipse e o Eclipse 
Fest, un concerto na praia 
das Catedrais con actuacións 
de Panorama City, 9Louro e 
outros artistas.

O Faro de Mera, no conce-
llo de Oleiros, converterase 
no segundo centro neurálxico 
da cobertura. Desde alí reali-
zaranse as dúas edicións do 
Especial Eclipse e coordinaran-
se as conexións cos equipos 
distribuídos por toda Galicia.

A programación informati-
va da TVG e da Radio Galega 
ofrecerá un seguimento 
continuo do fenómeno con 
conexións en directo desde 
Santiago, Lalín, a Torre de 
Hércules, A Guarda, Fisterra, 
o Banco de Loiba, Vigo e 
outros puntos de observa-
ción. Tamén se achegarán 
iniciativas singulares como 
as actividades no territorio 
Starlight Trevinca-A Veiga, a 
observación desde Cepe-
delo, a experiencia cultural 
e astronómica Lux et Umbra 
2026 nos tellados da catedral 
de Mondoñedo e a posta 
en valor do Altar do Sol de 
Alperiz, en Lalín. 
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explicou que esta nova 
edición do Galiverso 
conta con dúas modali-
dades. Por unha banda, 
Explora o ceo achega ao 
público a algúns dos ceos 
nocturnos máis puros de 
Galicia como os que se 
poden contemplar desde 
o Observatorio de Pena 
Trevinca, a casa natal do 
astrónomo Ramón María 
Aller Ulloa en Lalín, o 
Dolmen de Axeitos en Ri-
beira ou gozar do mar de 
ardora na praia de Louro, 
en Muros.

Pola outra, Experimenta 
a eclipse é unha proposta 
interactiva, desenvolvida 
xunto co Instituto Galego 
de Física de Altas Enerxías 
(IGFAE) da USC, onde as 

persoas usuarias pode-
rán manipular o sistema 

Sol-Terra-Lúa para en-
tender os movementos 
astronómicos.

A proposta inclúe, ade-
mais, unha simulación do 
trío de eclipses que se po-
derá ver desde diferentes 
localizacións emblemáti-
cas como Fisterra, a Torre 
de Hércules ou a propia 
Cidade da Cultura.

Esta experiencia dixital 
e didáctica é o froito dun-
ha colaboración entre a 
Consellería de Cultura e a 
Consellería de Educación.

Galiverso explora o ceo 
é a sétima experiencia in-
cluída dentro do Galiver-
so. Desde o seu comezo, 
este proxecto explorou 
o patrimonio somerxido 

baixo as nosas augas; a 
antiga vila de Portoma-
rín; 11 museos das catro 
provincias galegas; as 
entrañas das nosas terras 
con lugares como a cova 
de Eirós e a cova do Rei 
Cintolo; ou, incluso, a 

casa do Apalpador. Agora, 
nesta nova edición, as 
persoas participantes 
poderán indagar nos 
segredos dos nosos ceos. 
A entrada é de balde, con 
previa reserva en Ataqui-
lla.com. 

Pontevedra puxo en 
marcha en xullo o novo 
portal web oficial (pon-

tevedra.gal/eclipse), unha 
ferramenta dixital deseñada 
para “que a cidadanía coñeza 
polo miúdo as recomenda-
cións de seguridade e os datos 
prácticos de observación deste 
fenómeno astronómico”, infor-
mou o Concello, engadindo 
que “con esta iniciativa, búsca-
se facilitar o acceso a pautas de 
protección ocular ante unha 
cita na que a cidade se situará 

nunha posición privilexiada de 
visibilidade dentro de Galicia”.

O portal céntrase de forma 
prioritaria na seguridade, xa 
que a observación directa do 
Sol sen filtros homologados 
baixo a norma ISO 12312-2 
pode provocar danos graves 
e permanentes na retina. Para 
evitalo, a plataforma facilita a 
descarga dun modelo recortá-
bel para construír unha caixa 
de proxección estenopeica e 
un vídeo explicativo dirixido 
montar un visor seguro. 

Portal activado dende o 
Concello de Pontevedra

A  eclipse do 
12 de agos-
to está a 

xerar unha chea de 
dúbidas lingüísticas 
e terminolóxicas 
entre a poboación 
sobre os detalles 
dun acontecemen-
to tan relevante, 
dúbidas que tamén 
afectan aos medios 
de comunicación, 
aos profesionais da 

divulgación cien-
tífica e ás persoas 
afeccionadas á 
astronomía.

Co obxectivo de 
poñer ao seu dispor 
unha ferramenta 
útil que poidan 
manexar de xeito 
doado e que difun-
da a terminoloxía 
esencial en galego 
vinculada con 
este fenómeno, o 

Servizo de Norma-
lización Lingüística 
da Universidade de 
Santiago publicou 
en liña un glosario 
(a través de usc.gal) 
que recolle preto 
de 100 rexistros, 
con, como mínimo, 
a definición do con-
cepto, a denomi-
nación en galego e 
os equivalentes en 
español e inglés. 

A USC publica en liña un 
glosario de termos

O conselleiro de 
Cultura, José 
López Campos, 

inaugurou os días pasa-
dos experiencia de rea-
lidade virtual Galiverso 
explora o ceo no Museo 
Centro Gaiás da Cidade 
da Cultura. A iniciativa 
afonda no coñecemen-
to científico ao redor 
do firmamento nunha 
exploración espacial 
dixital, coincidindo coa 
grande eclipse solar 
de agosto. O proxecto 
compleméntase cunha 
viaxe histórica a través 
da evolución do ensino 
da astronomía na ex-
posición Explorar o ceo. 
Aprender astronomía.

López Campos 

Nova edición do Galiverso 
centrada na eclipse
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A Universidade da 
Coruña (UDC) ini-
ciou oficialmente o 
proxecto Terra-
Verso. Laboratorio 

de Arte, Ciencia e Comunidade 
arredor do Patrimonio Literario 
Rural, unha iniciativa coordinada 
pola profesora María Andrade 
Suárez, do Departamento de 
Socioloxía e Ciencias da Comuni-
cación da UDC. O proxecto des-
envolverase entre xullo de 2026 
e xullo de 2028 co obxectivo 
de transformar as casas-museo 
e fundacións de escritores do 
medio rural galego en espazos 
de encontro entre patrimonio, 
creación artística, investigación e 
participación cidadá.

TerraVerso nace da colabo-
ración entre a Universidade da 
Coruña e ACAMFE (Asociación 
de Casas-Museo e Fundacións de 
Escritores), e conta coa parti-
cipación de cinco institucións 
de referencia do patrimonio 
literario galego: a Fundación 
Rosalía de Castro, a Fundación 
Eduardo Pondal, a Fundación 
Curros Enríquez, a Fundación 
Uxío Novoneyra e a Casa-Museo 
Otero Pedrayo.

Está financiado pola Funda-
ción Española para la Ciencia y 
la Tecnología (FECYT) no marco 
da convocatoria 2025 de Cultura 
Científica, na modalidade ACTS 
(Arte, Ciencia, Tecnoloxía e 
Sociedade).

O proxecto propón entender 
as casas-museo non só como 
espazos de conservación da me-
moria dos escritores e escritoras, 
senón tamén como lugares vivos 
capaces de xerar coñecemento, 
creatividade e implicación social.

dirixida a coñecer como percibe 
a cidadanía o patrimonio lite-
rario, o papel das casas-museo 
e a súa relación co territorio. A 
participación está aberta á veci-
ñanza, visitantes, asociacións e 
a calquera persoa interesada no 
patrimonio cultural galego.

Antes do inicio oficial do 
proxecto, representantes das 
cinco casas-museo participaron 
nun primeiro encontro de tra-
ballo celebrado na Fundación 
Eduardo Pondal, en Ponteceso, 
onde comezaron a definir 
conxuntamente as primeiras 
liñas de actuación e o calenda-
rio de actividades.

A filosofía de TerraVerso 
baséase na construción dunha 
rede colaborativa, na que cada 
entidade achega a súa expe-
riencia, o seu coñecemento do 
territorio e a súa capacidade de 
conexión coa comunidade local.

O proxecto está desenvolvido 
por un equipo da Universidade 
da Coruña integrado por espe-
cialistas en socioloxía, comu-
nicación, turismo, arquitectura 
e enxeñaría, que traballarán 
conxuntamente con artistas, 
mediadores culturais e as co-
munidades locais dos territorios 
participantes.

O equipo da UDC está forma-
do por María Andrade Suárez, 
Iria Caamaño, Estefanía López 
Salas, Elvira Santiago, Teresa 
Piñeiro, Maricarmen Tapia, Noel 
Castro, Manuel Docampo e 
Alberto Varela.

Segundo explica a investi-
gadora principal do proxecto, 
María Andrade Suárez, “Terra-
Verso pretende demostrar que 
o patrimonio literario pode 
converterse nunha ferramenta 
de innovación social e cultural. 
Queremos que as casas-museo 
sexan espazos onde literatura, 
ciencia, arte e cidadanía dialo-
guen para xerar novas formas 
de coñecemento e de participa-
ción no medio rural”. 

Laboratorio 
Terraverso
A UDC activa un proxecto que 
reivindica o patrimonio literario rural 
con novas ferramentas colaborativas

Ao longo dos vindeiros dous 
anos desenvolveranse procesos 
de investigación participativa, 
obradoiros de cocreación artís-
tica, actividades de mediación 
cultural e ferramentas dixitais 
que permitirán explorar novas 
formas de relación entre litera-
tura, territorio, paisaxe, memoria 
e cultura científica.

Entre as accións previstas 
figuran a realización de entre-
vistas e enquisas participativas, 
paseos sonoros, obradoiros con 
artistas e comunidades locais, 
a creación de rutas dixitais, 
podcasts, materiais audiovisuais 
e unha plataforma web aberta 
(terraverso.udc.es) que recollerá 
os resultados do proxecto.

Participación cidadá desde 
o inicio

A primeira fase estará dedi-
cada ao diagnóstico participa-
tivo de cada un dos territorios 
implicados.

Con este obxectivo xa está 
dispoñible unha enquisa en liña 
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O CiTIUS de Santiago 
(Centro Singular 
de Investigación 
en Tecnoloxías In-
telixentes) acolleu 

o 14 de xullo unha nova xornada 
de demostración tecnolóxica de 
proxectos punteiros: a xornada 
Inside The Lab, a sesión anual 
de presentación de resultados 
científicos centro da USC. Ao 
longo desta cita (dirixida princi-
palmente a empresas e outras 
organizacións) déronse a coñe-
cer os detalles dunha importante 
escolma de tecnoloxías en avan-
zado estado de desenvolvemen-
to, listas para ser transferidas á 
industria e á sociedade.

Na xornada articiparon (entre 
outras/os) o director científico do 
CiTIUS, Senén Barro, e a directora 
da Axencia Galega de Innovación 
(GAIN), quen louvou o empuxe 
innovador do centro e a súa 
capacidade para transferir ao 
mercado grandes achados TIC.

En concreto, Cotelo celebrou 
a innovación con impacto do 
centro salientando o alto nivel e 
o importante número de tecno-
loxías que abrollan do centro da 
USC prontas para ser transferidas 
á industria e á sociedade pre-
sentadas o 14 de xullo no marco 
de Inside the Lab. Destacou a 
capacidade do centro para pasar 
da investigación á aplicación real 
do coñecemento, “sendo un piar 
da nosa I+G+i e un exemplo de 
como o investimento público se 
traduce en resultados reais”.

Enxalzou tamén o potencial 
dos proxectos presentados: des-
de asistentes conversacionais 
a modelos de IA de visión-lin-
guaxe, brazos robóticos ou moni-
toraxe para guiar a estimulación 
cognitiva.

Cotelo salientou que o apoio 
da Xunta de Galicia a este centro 
supera os 6 millóns, que contri-
búen á cobertura de máis de 100 
investigadores que desenvolven 
iniciativas como o Proxecto Nós 
a prol do galego na IA, traballos 
arredor do seguimento preditivo 
e causalidade para rehabilitación 
cardíaca, da predición da calida-
de do aire ou da transferencia 
baseada na cooperación co 
sector industrial a partir de resul-
tados científicos.

A Consellería de Educación, 
Ciencia, Universidades e FP 
enxalzou tamén a contribución 
do CiTIUS aos retos da nosa 
Comunidade en materia de 
ciencia, contando co apoio do 
director científico deste centro, 
Senén Barro, no Consello Asesor 
en Investigación e Innovación 
de Galicia, órgano que presta 
asesoría para a elaboración da 
nova Lei de Ciencia. Ademais, 
unha spin-off nacida co CiTIUS, 
InVerbis Analytics, foi destacada 

O CiTIUS loce tecnoloxías con impacto 
nunha nova xornada aberta de 

demostracións

 Inside the Lab, 
novamente

nos Premios á Transferencia de 
Tecnoloxía en Galicia co premio 
Fernando Calvet Prats (2023), 
empresa que desenvolve soft-
ware de IA para analizar e opti-
mizar procesos empresariais a 
partir de datos.

A xornada contou tamén coa 
spin-off máis lonxeva do CiTIUS, 
Situm, que mostrou como os 
proxectos LeditIA e Xesta refor-
zan a innovación en ámbitos 
como os xemelgos dixitais, a 
intelixencia xeoespacial, a ras-
trexabilidade operativa, a visua-
lización avanzada de datos e a 
xestión intelixente de procesos.

Por outro lado, a spin-off máis 
recente do CiTIUS, energHius, no 
ámbito das tecnoloxías sostíbeis, 
é unha nova compañía de base 
tecnolóxica que se serve da tec-
noloxía Nanostart para capturar 
pequenas cantidades de enerxía 
ambiental, facilitando así unha 
nova xeración de dispositivos 
para a Internet das Cousas (IoT), 
ultra pequenos e sen batería.

Amais, presentáronse distintos 
demostradores tecnolóxicos 
desenvolvidos no centro como 
PISTIS, un asistente conversacio-
nal que constrúe sistemas inte-
lixentes; iRead4Skills, sistema 
multilingüe con fins educativos 
que permite clasificar textos 
segundo a súa complexidade ou 
Xogamos, que incorpora mo-
delos de IA de visión e linguaxe 
que se utilizan en actividades de 
estimulación cognitiva, analizan-
do as súas potencialidades e os 
posíbeis riscos en centros de día 
e contornas lúdicas para persoas 
con necesidades especiais.

No ámbito social, AffeX 2.0 e 
CogniGames buscan coidar o 
benestar emocional e cognitivo 
mediante xogos e WatchTowers 
monitoriza e analiza en tempo 
real medios dixitais, noticias e 
redes sociais. 
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cofundador de ScanMeNowManuel Meijide

	— No último ano numerosos eventos puideron gozar 
da tecnoloxía da compañía coruñesa ScanMeNow, 
proxecto que emprega unha cúpula con 105 
cámaras sincronizadas e intelixencia artificial 
para crear modelos tridimensionais de persoas en 
apenas dous segundos, con aplicacións que van 
desde os eventos ata a produción virtual. Para 
saber máis desta iniciativa falamos cun dos seus 
fundadores, Manuel Meijide.

-Podes explicarnos de onde xurdiu a 
idea de ScanMeNow?
- ScanMeNow non nace dunha idea 
concreta, senón da nosa traxectoria. 
Estamos afeitos a ver infografías de 

edificios, escenarios, vehículos ou obxectos, pero o ser 
humano quedaba practicamente fóra dese ámbito. A 
razón é que, canto máis realista resulta unha represen-
tación dunha persoa, máis evidente se fai o chamado 
uncanny valley: se non reproduce exactamente a persoa 
real, provoca unha sensación de rexeitamento.
Os avances máis recentes en intelixencia artificial abriron 
a porta a afrontar ese desafío. Comezamos a ver que 
existían os elementos necesarios para desenvolver unha 
solución sólida, totalmente fiel á realidade e, sobre todo, 
accesible. O noso obxectivo era democratizar esta tecno-
loxía para que deixase de estar reservada ás grandes pro-
ducións cinematográficas e puidese empregarse tamén 
desde un teléfono móbil convencional, sen necesidade 
de contar cun dispositivo de última xeración.

A evolución da tecnoloxía, a chegada da intelixencia 
artificial e técnicas como o Gaussian Splatting permití-
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ScanMeNow 
quere 
democratizar 
os xemelgos 
dixitais 
hiperrealistas
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ronnos abordar este proxecto. 
Aínda que agora esteamos 
presentándoo ao mercado, 
levamos polo menos dous anos 
traballando intensamente no 
seu deseño e desenvolvemento.

- En que consiste exactamente 
o dispositivo? Ese primeiro 
modelo baseado nunha cúpu-
la de cámaras incorpora tamén 
hardware de procesamento?
- Detrás do sistema hai unha 
infraestrutura moi complexa 
que non se aprecia a primeira 
vista e que, de feito, foi a parte 
que máis tempo nos levou des-
envolver. A cúpula fotográfica, 
coas súas cámaras e ilumina-
ción, é o elemento máis visible, 
pero detrás existe unha enorme 
cantidade de procesos. Todo o 
deseño estrutural, as certifica-
cións, o hardware e o software 
son propios.

Quixemos crear unha 
solución totalmente indepen-
dente de terceiros, porque iso 
permítenos evolucionar con 
liberdade. Hai que sincronizar 
105 cámaras, que ademais 
non son equipos profesionais 
de miles de euros cada un, xa 
que iso dispararía o custo 
do sistema. Conseguimos 
que todas capten a imaxe 
cunha diferenza inferior a un 
milisegundo. Os datos almacé-
nanse en microprocesadores 
integrados na propia cúpula e 
envíanse posteriormente a un 
servidor.

Desde o momento en que 
o usuario preme o botón ata 
que recibe a imaxe final, todo 
o proceso é completamente 
automático. Inclúe a limpeza 
dos datos xerados mediante 
Gaussian Splatting, a integra-
ción na escena definitiva e o 
resto das operacións necesarias, 
sen intervención humana. Ese 
era un requisito esencial para 
poder escalar a solución.

-  En principio, que parte do 
proceso se realiza na nube e 
cal se executa en local?
- En local limítase practicamen-
te todo á captura das imaxes 
e á creación do proxecto da 
escena. A partir dese momento, 
todo o procesamento traslá-
dase á nube, aínda que tamén 
pode realizarse en infraestru-

- O sistema baséase actual-
mente nunha cúpula, pero 
sería posible aumentar o seu 
tamaño?
- Si. Todo o sistema é un desen-
volvemento propio e xa esta-
mos a traballar con clientes que 
necesitan espazos máis amplos 
para determinadas producións.
A cúpula actual deseñouse cun 
tamaño que permite transpor-
tala e instalala practicamente en 
calquera lugar, pero ao mesmo 
tempo ofrece espazo suficiente 
para grupos de seis ou sete 
persoas. Iso non impide que 
poidamos construír versións 
máis grandes.

Chegaron mesmo a propo-
ñernos un pequeno túnel no 
que introducir un vehículo para 
xerar en apenas dous segundos 
un xemelgo dixital completo 
que puidese empregarse, por 
exemplo, na súa peritaxe.
Tamén estamos estudando 
versións reducidas de ScanMe-
Now destinadas á dixitalización 
de obxectos, como bolsos ou 
zapatos. A vantaxe de controlar 
tanto o hardware como o soft-
ware é que podemos adaptar a 
tecnoloxía a cada aplicación sen 
depender de terceiros. 

Un dos ámbitos nos 
que pensamos que esta 

tecnoloxía terá un gran per-
corrido nos próximos meses é 
o da seguridade. Ata agora era 
impensable crear un xemelgo 
dixital hiperrealista dunha per-
soa que ocupase apenas entre 
catro e cinco megabytes.

- Nas producións virtuais adoi-
ta ser necesario traballar con 
personaxes en movemento. 
Xa estades desenvolvendo esa 
capacidade?
- Si, e de feito xa a temos. Sal-
vando as distancias, o proceso 
é semellante ao da fotografía 
e o vídeo. Un vídeo non deixa 
de ser unha sucesión de miles 
de fotografías. Aquí ocorre algo 
parecido: escálase un proceso 
moito máis complexo, pero 
a clave está en dispoñer dun 
pipeline adecuado.

Tamén xeramos vídeo. Non é 
un proceso inmediato, xa que 
require tratamento e procesa-
mento, pero contamos con esa 
capacidade. O interesante é po-
der combinar ambas opcións.

turas on-premise, segundo as 
necesidades de cada cliente.

Hai organizacións ás que 
non lles importa que os datos 
se procesen na nube, mentres 
que outras prefiren que nunca 
abandonen as súas instalacións. 

O noso obxectivo 
era democratizar 
esta tecnoloxía para 
que deixase de estar 
reservada ás grandes 
producións cinema-
tográficas e puidese 
empregarse tamén 
desde un teléfono 
móbil.
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“Nos nosos 
20 anos 
chegamos 
a formar 
a máis de 
39.000 
profesionais"

	— Hai motores que están a pleno rende-
mento a tempo completo e en Vitae 
teñen un destes motores: unha engre-
naxe de formación avanzada que actua-
lizou os coñecementos tecnolóxicos e 
de desenvolvemento de máis de 39.000 
profesionais nun período de 20 anos, 
ou sexa, dende os inicios de Vitae. Para 
saber máis da andaina de dúas décadas 
desta consultora especializada e refe-
rencial tivemos a oportunidade de falar 
con Doris Verdes, directora de Opera-
cións en Vitae Consultores.

-En Vitae Consultores so-
des un referente galego 
en formación transfor-
madora para, principal-
mente, as e os profesio-

nais do sector tecnolóxico. Tendes amplo 
alcance fóra de Galicia? Pódese dicir que 
tamén sodes un referente a nivel estatal?
- A nosa prioridade de posicionamento 
empresarial é Galicia, esa é a nosa priori-
dade, temos alcance fóra de Galicia pero 
para grandes multinacionais, tanto galegas 
como foráneas, que son os nosos clientes, 
e outras empresas galegas con alcance na-
cional e internacional como Plexus, Qindel, 
Balidea, Ednon, Aldaba, etc.

Comentar que grandes empresas tecno-
lóxicas a nivel mundial recorren a nós para 
formación e selección de perfís clave en 
Galicia, debido á nosa gran especialización 
e coñecemento do mercado no sector TIC 
galego.

- A que tipo de profesionais dirixides 
a vosa actividade? Por que é tan im-
portante no sector TIC a formación e a 
actualización constante e continua de 
coñecementos?
- O noso obxectivo principal son profesio-
nais de empresas TIC ou ben de depar-
tamentos TIC doutros sectores. En Vitae 
facilitamos formación en tres áreas impor-
tantes, a primeira é a formación tecnolóxi-
ca ou de operación, a segunda é a xestión 
de proxectos ou procesos e a terceira é a 
de dirección en habilidades directivas ou 
persoais, incluíndo Recursos Humanos.

O sector TIC é moi esixente na formación 
e especialización, sobre todo tecnolóxica, 
polas constantes actualizacións e melloras 
no sector, por exemplo, como estamos a 
ver agora coa IA Xenerativa. Tamén é moi 
importante a área de habilidades directivas 
e persoais, pois o sector TIC cada día está 
máis presente en todas as áreas de nego-
cio, isto require habilidades interpersoais 
como comunicación, negociación, xestión 
de conflitos e liderado.

- Recentemente celebrastes na Cidade 
das TIC unha xornada sobre as utilida-
des da IA para o desenvolvemento de 
software. Está xa plenamente constatada 
esta utilidade? Ata que punto? Non se 
corre o risco de que a IA substitúa pau-
latinamente o factor humano no ámbito 
das empresas?
- Efectivamente, organizamos a 2ª edición 
da xornada para ver a evolución con res-
pecto ao ano pasado do impacto da IA no 
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desenvolvemento de software. As conclu-
sións son que aínda é unha tecnoloxía moi 
verde e que non está, nin moito menos, 
implantada a nivel global nas empresas, 
de momento só en departamentos, áreas 
ou proxectos específicos, pois existe moita 
incerteza sobre todo no aspecto orzamen-
tario e tamén a falta de madurez desta 
tecnoloxía, aínda que si que as empresas 
ven un potencial enorme e por iso están 
a investir na IA Xenerativa, a pesar destas 
incertezas, para non quedarse atrasadas.

- Tendes xa 20 anos de experiencia. Como 
cambiou o voso xeito de traballar dende 
os inicios de Vitae? En que se diferencia o 
que que facedes agora (e como o facedes) 
do que faciades nos primeiros intres do 
proxecto?
- Por unha banda cambiou pouco e por 
outro moito. Vitae sempre foi moi innova-
dora e implantamos o modelo híbrido de 
teletraballo en 2007 e desde o primeiro día 
da creación da empresa, en 2006, nunca 
realizamos entrevistas presenciais. Un gran 
cambio que nos produciu a pandemia 
foi na formación, xa que antes do 2020 
toda a nosa formación era presencial. Na 
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- Pódese dicir que subministrades 
un tipo de formación que facilita 
o día a día das e dos traballa-
dores do sector TIC e que, en 
consecuencia, mellorades a súa 
calidade de vida profesional e 
persoal?
- Un dos nosos principais obxecti-
vos e propósitos cando se fundou 
Vitae, e que o deixamos reflectido 
na nosa páxina web, é a mellora 
da calidade de vida profesional e 
persoal, con formacións especia-
lizadas, innovadoras e humanas, 
pois a especialización mellora o 
rendemento e reduce a tensión, 
a innovación optimiza os postos 
de traballo e con iso redúcese a 
frustración e favorécese o éxito 
profesional e persoal, e a humana 
mellora a relación coa contorna 
profesional reducindo os conflitos.

- Cara a onde se dirixe Vitae a 
curto, medio e longo prazo? 
Como será o día de mañá da 
consultora?
- A nosa dirección é ser un refe-

O sector TIC é moi 
esixente na formación 
e especialización, so-
bre todo tecnolóxica, 
polas constantes actua-
lizacións e melloras no 
sector.

Grandes empresas tec-
nolóxicas a nivel mun-
dial recorren a nós para 
formación e selección 
de perfís clave en Gali-
cia, debido á nosa gran 
especialización.

A nosa dirección é ser 
un referente a nivel ga-
lego en Recursos Hu-
manos dentro do sector 
TIC, sobre todo, en for-
mación e en selección.

Datos a ter 
en conta

Vitae Consultores 
(coñecida corporati-
vamente como Vitae 
Digital Consultores) 
é unha consultora 
galega de Recursos 
Humanos fundada en 
Vigo e especializada 
no sector das Tecno-
loxías da Información 
(TI) e sistemas. O seu 
obxectivo principal é 
a profesionalización 
da xestión do capital 
humano nas empresas 
tecnolóxicas.

A consultora naceu 
en Galicia co propósito 
de cubrir a necesidade 
de perfís altamente 
especializados no eido 
tecnolóxico. Ao longo 
dos anos, consolidou-
se como un referente 
na comunidade para 
a procura de talento 
técnico, colaborando 
estreitamente co eco-
sistema empresarial 
e publicando de xeito 
recorrente contidos e 
cursos nos medios de 
comunicación tecnoló-
xicos galegos, como a 
revista Código Cero.

A actividade de 
Vitae Consultores 
xira arredor de tres 
piares fundamentais 
orientados ao sector 
informático: selec-
ción e head-hunting, 
formación especiali-
zada e consultoría de 
xestión.

actualidade o 99% da formación é 
en modalidade de aula virtual en 
directo. Isto levou un gran cambio 
na xestión interna da formación 
e da metodoloxía de impartición 
dos cursos, que non pode ser a 
mesma que nos cursos presenciais.

- Insistides moito nas metodo-
loxías áxiles e na necesidade de 
familiarizarnos con elas. Por que 
son tan importantes?
- As metodoloxías áxiles foron 
unhas das grandes e acertadas in-
novacións dos últimos 50 anos na 
xestión de proxectos debido a que 
racionalizan a realidade empresa-
rial, no sentido de que sempre hai 
ambigüidade en toda a xestión 
de proxectos e poñen o foco na 
utilidade e nas persoas antes que 
na documentación e os procesos.

Nos nosos 20 anos de vida 
vimos como esta metodoloxía, ou 
as súas variacións e adaptacións, 
implantouse con éxito na maioría 
das empresas do sector TIC, por 
non dicir en todas.

rente a nivel galego en Recursos 
Humanos dentro do sector TIC, 
sobre todo, en formación e en 
selección.

En selección estamos a me-
llorar a nosa metodoloxía coa 
base científica da psicoloxía do 
traballo máis moderna e actual, 
tamén estamos a aplicar a IA nos 
nosos procesos coa base científica 
anteriormente mencionada. Con 
isto, conseguimos que desde 2016 
teñamos un 100% de éxito en 
todos os procesos de selección. 
Nos nosos 20 anos chegamos 
a entrevistar a máis de 15.000 
profesionais.

En formación, a medio e longo 
prazo, seguiremos tentando 
proporcionar a máxima utilidade 
e calidade aos nosos clientes. 
Este é o noso obxectivo e para 
conseguilo, estamos a mellorar a 
selección dos mellores formadores 
e consultores, algo propio do ADN 
de Vitae. Nos nosos 20 anos che-
gamos a formar a máis de 39.000 
profesionais. 



22 |

innovación galega

Agosto a tope 
de talento

   Anabel Díaz Labrador, 
investigadora do cen-

tro tecnolóxico ITG (Instituto 
Tecnolóxico de Galicia) e 
doutoranda industrial, reali-
zará unha estadía de inves-
tigación no Massachusetts 
Institute of Technology (MIT) 
entre o 1 de agosto e o 31 de 
outubro deste ano.

Esta experiencia interna-
cional contribuirá a impulsar 
o desenvolvemento de 
novas solucións no ámbito 
da robótica, informou o ITG, 
engadindo que a devandita 
é unha das súas liñas estra-
téxicas: un ámbito no que o 
centro desenvolve solucións 
que combinan intelixencia 
artificial (IA), visión artificial, 
robótica avanzada e tecno-
loxías inmersivas para crear 
sistemas autónomos capaces 
de interactuar coas persoas 
e operar en contornas com-
plexas.

Unha investigadora do ITG e o CITIC 
desenvolverá no MIT solucións de 
robótica avanzada

En marcha a plataforma galega 
Rapitalento

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

     Os enxeñeiros e infor-
máticos e emprendedo-

res Julio César Ocampo e Juan 
Carlos Olano veñen de pór 
en marcha dende A Coruña 
unha plataforma tecnolóxica 
que conecta en tempo real a 
hosteleiros con profesionais 
do sector dispoñíbeis na súa 
zona. Trátase de Rapitalento, 
un servizo que bota man dos 
audios de WhatsApp dos e 
das demandantes de persoal 
para que a intelixencia arti-
ficial interprete a petición e 
mostre as persoas candidatas 
das que se dispón.

O proxecto, explican, nace 
nun sector que concentra o 
13,37% das vacantes de difícil 
cobertura en España e cunha 
rotación de persoal que rolda 
o 40-60% anual, segundo 
datos do SEPE. Xa funciona na 
Coruña, Arteixo, Culleredo e 
Oleiros.

Rapitalento, desenvolvida 
na Coruña e gratuíta para os 
traballadores, cruza en tempo 
real a dispoñibilidade de 
profesionais coas necesidades 
dos locais nun dos sectores 
con máis vacantes sen cubrir 
de España.

A plataforma, operativa 
desde hai un mes, funciona xa 
na Coruña, Arteixo, Culleredo 
e Oleiros, incluídos núcleos 
como O Burgo, Santa Cristina, 
Santa Cruz e Perillo. O proxec-

to está impulsado polos 
enxeñeiros informáticos Julio 
César Ocampo, radicado na 
Coruña, e Juan Carlos Olano, 
especialista en intelixencia 
artificial afincado en Estados 
Unidos.

Respecto do funciona-
mento, o hosteleiro indica no 
servizo o perfil que necesita 
(data, horario, municipio e 
idiomas requiridos) a través 
do portal da plataforma ou 
mediante unha mensaxe de 
voz enviado ao WhatsApp de 
Rapitalento, que a intelixencia 
artificial interpreta de forma 
automática. O sistema mostra 
os traballadores dos que se 
dispón que encaixan coa 
petición, o hostaleiro convida 
aos que lle interesan e o 
profesional acepta ou rexeita 
a proposta. A contratación 
péchase de forma directa 
entre as dúas partes, sen 
intermediarios.

Unha vez cumprido o 
servizo, local e traballador 
avalíanse mutuamente. Esas 
valoracións constrúen unha 
puntuación en estrelas para 
ambas as partes, que orienta 
as seguintes invitacións e 
aceptacións. O rexistro e o 
uso da plataforma son gra-
tuítos para os traballadores; 
os establecementos acceden 
mediante unha subscrición 
mensual ou trimestral. 

Entre os seus desenvolve-
mentos destacan plataformas 
de teleoperación inmersiva de 
robots, sistemas de navegación 
intelixente e novas capacidades 
para robots móbiles e cuadrúpe-
dos, con aplicacións en sectores 
como a industria, a xestión de 
infraestruturas críticas ou as 
emerxencias.

Esta iniciativa contou, ade-
mais, co apoio do Centro de 
Investigación en Tecnoloxías da 
Información e as Comunicacións 
(CITIC) da Universidade da Co-
ruña (UDC), onde Anabel Díaz 
Labrador realiza a súa tese douto-
ral baixo a dirección de José Luis 
Calvo Rolle, do grupo de Ciencia 
e Técnica Cibernética (CTC). En 
particular, a área Internacional 
do CITIC foi a responsábel de 
impulsar esta colaboración, gra-
zas á relación previa existente co 
MIT, que favorece o intercambio 
de talento e coñecemento entre 
ambas as institucións.. 
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O Eurosistema escolle a Abanca para un 
desenvolvemento piloto do euro dixital

 A entidade galega 
Abanca é unha das 

entidades seleccionadas 
no proxecto piloto do 
euro dixital impulsado 
polo Eurosistema, dentro 

dunha alianza que tamén 
inclúe a Ibercaja, Unicaja, 
Cecabank, Bizum e 
Deloitte. Este equipo de 
traballo busca nesta fase 
de desenvolvemento do 

euro dixital transformar 
o ecosistema europeo 
de pagamentos e sentar 
as bases para unha nova 
xeración de servizos 
financeiros dixitais.

Abanca explica que 
o euro dixital é un dos 
proxectos máis im-
portantes impulsados 
polo Eurosistema para 
fortalecer a soberanía 
monetaria e a compe-
titividade do sistema 
financeiro da zona do 
euro, impulsar a innova-
ción nos pagamentos e 
ofrecer unha alternativa 
dixital ao diñeiro en 
efectivo. O seu principal 
obxectivo é “garantir 
que os cidadáns e as 
empresas poidan seguir 
accedendo ao diñeiro 
do banco central nunha 
contorna cada vez máis 
dixitalizada, responden-
do ás novas necesi-
dades da economía 
europea”.

Na fase actual do 
proxecto no que partici-
pa Abanca, o Eurosiste-
ma ten previsto realizar 
probas beta nunha con-

torna de produción para 
validar funcionalidades, 
procesos operativos e 
experiencia de usuario.

Durante esta fase, ava-
liaranse varios casos de 
uso, incluíndo pagamen-
tos entre particulares 
(P2P), pagamentos en 
comercio electrónico e 
pagamentos en estable-
cementos físicos (P2B), 
así como escenarios de 
pagamento offline para 
analizar o rendemento 
da solución cando os 
usuarios carecen de 
conectividade a Internet. 
O programa piloto, 
que se espera que dure 
aproximadamente doce 
meses, está previsto que 
comece na segunda me-
tade de 2027 coa parti-
cipación de empregados 
de bancos centrais do 
Eurosistema e comercios 
seleccionados por eles 
mesmos. 

   A firma galega 
Optare Solutions 

presentou detalles dun 
relevante proxecto tec-
nolóxico no que parti-
cipa, Zero-Trust Agents: 
unha iniciativa colabora-
tiva internacional que re-
cibiu o premio ao mellor 
Moonshot Catalyst na 
categoría de Intelixencia 
Artificial Confiábel du-
rante o encontro global 
DTW Ignite 2026 cele-
brado en Copenhague. 
O galardón (entregado 
pola alianza global da 
industria das telecomu-
nicacións TM Forum no 
marco dos premios Open 
Innovation and Moon-
shot Catalyst Awards) 
recoñeceu a excelencia 
dun ecosistema de co-
laboración deseñado 
para achegar solucións 
críticas e revolucionarias 
á industria global.

A iniciativa aborda un 
punto de inclusión e de 
inflexión crítico para o 

sector: pasar da experi-
mentación teórica con 
intelixencia artificial á 
execución real, segura e 
con marxe de medición 
en redes de produción. 
Para responder as esi-
xencias normativas e de 
control dos operadores, 
o proxecto propón un 
patrón de gobernanza 

de confianza cero de-
nominado modelo IPOE 
(Identidade, Política, 
Observabilidade e Evi-
dencia). A través deste 
marco neutral, avalíanse 
en tempo real as interac-
cións dos axentes autó-
nomos de IA e acóutase 
o seu alcance para previr 
riscos críticos como a 

inxección de prompts, 
a suplantación de iden-
tidade ou o desvío das 
tarefas asignadas.

A galega Optare sa-
lienta que esta contribu-
ción internacional é “o 
resultado directo dunha 
estreita cooperación 
multidisciplinar orienta-
da a resolver os retos de 
enxeñería máis comple-

xos do sector”. O consor-
cio está promovido por 
Orange S.A., Telefónica, 
Telstra Corporation e 
Vodafone Group en 
calidade de Champions 
ou líderes do proxecto, 
e conta co co-desenvol-
vemento tecnolóxico de 
Solo.io, Minsait (Indra), 
Iquall Networks e a 
propia Optare Solutions 
como participantes.

“A solución conxunta 
demostrou que a go-
bernanza estandarizada 
axiliza os procesos de 
validación técnica, per-
mitindo reducir o tempo 
de posta en produción 
de compoñentes de 
semanas a escasas horas”, 
salienta Optare, concre-
tando que dentro da dis-
tribución da agrupación 
industrial de traballo, 
achegou a súa experien-
cia técnica en contornas 
de aseguramento e ob-
servabilidade da man de 
Fernando Lamela e San-
tiago Rodríguez. 

Optare participa nun revolucionario 
proxecto de IA nas operadoras
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 A  cita Raiola Marke-
ting Conference (RMC) 

volve á Coruña o próximo 26 
de setembro coa celebra-
ción da súa novena edición 
en PALEXCO. Organizado 
pola firma galega Raiola 
Networks, provedora de 
aloxamento e solucións IT, 
o evento reunirá a profe-
sionais do mercadotecnia 
dixital nunha xornada de 
relatorios e mesas redondas 
centradas nas tendencias 
que marcan o presente do 
sector.

Entre os relatores confirma-
dos destacan Brais Moure, 
enxeñeiro de software, des-

envolvedor full-stack e di-
vulgador coñecido en redes 
como MoureDev; David Mar-
chante, director executivo 
(CEO) do grupo Powerexplo-
sive e fundador do Instituto 
de Rendimiento Empresarial, 
onde forma a empresarios 
en xestión e crecemento 
de negocio; Anna Pavlyuk, 
CEO de TuMadre Marketing 
e creadora de contido con 
máis de 120.000 seguidores; 
Hugo López, co-fundador 
de LeadMadness e especia-
lista en embudes de venda 
e estratexia dixital; e Alvar 
González, xestor de contas 
en Hotmart e especialista en 

 Balatro, o videoxogo 
independente que 

mestura as mans de pó-
ker tradicionais co xénero 
roguelike e a construción de 
barallas (deckbuilding), xa 
ten versión en galego grazas 
á contribución do equipo 
formado por Alex Arias 
Cabarcos, egresado do mes-
trado en Tradución para a 
Comunicación Internacional 
pola Universidade de Vigo, 
Javier Llópiz, e ex-estudante 
do ETIV (Especialista en Tra-
dución para a Industria do 
Videoxogo).

Indican que os últimos 
traballos desenvolvidos 
neste mes de xullo fixeron 
posíbel publicar un mod de 

tradución ao galego para 
Balatro, aínda que indican que 
“se trata dunha tradución non 
oficial”.

Engaden que Galatro é o 
parche de localización non 
oficial ao galego do videoxo-
go Balatro, desenvolvido por 

LocalThunk e lanzado en 
2024. O paquete de loca-
lización inclúe a tradución 
completa dos textos e a adap-
tación parcial do código e dos 
elementos gráficos do xogo.

A descarga de Galatro in-
clúe un instalador sinxelo de 
usar. Quen precise ver as ins-
trucións, foron publicadas en 
liña por Alex e Javier (alesuot.
itch.io/galatro). 

Raiola Marketing Conference celebra 
en setembro súa 9º edición

Lanzada unha versión non oficial de 
Balatro en galego

A  Deputación da 
Coruña organiza-

rá o 12 de agosto catro 
concertos gratuítos 
coincidindo coa eclipse 
solar total de sol que 
será visíbel desde 
distintos puntos da 
provincia. En concreto, 
a institución levará a 
música galega a catro 
espazos emblemáti-
cos da provincia. Luar 
na Lubre actuará na 
praia da Frouxeira, en 
Valdoviño; Milladoiro 
ofrecerá o seu concerto 
na Alameda de Esteiro, 
en Muros; Treixadura 
actuará na contorna do 
lago das Pontes; e Su-
sana Seivane pechará a 
programación no paseo 
da Calafigueira, xunto á 
lonxa de Fisterra.

Os concertos terán 
lugar a partir das 21.30 
h., tras o remate da 
observación do eclipse 
e coincidirán co solpor.

A programación, 
que comezou antes 
do verán con xornadas 
informativas e reparto 
de lentes homologa-
das e recomendacións 
para ver o eclipse con 
seguridade nos centros 
escolares da provincia, 
incluirá tamén este 12 
de agosto accións divul-
gativas sobre a eclipse 
e recomendacións para 
observar o fenómeno 
con seguridade, así 
como información 
sobre a importancia de 
preservar a calidade do 
ceo nocturno.

Todos estes recursos 
(recomendacións, axen-
da de actividades, a in-
formación da campaña) 
pódense consultar na 
web específica habili-
tada pola Deputación 
(www.dacoruna.gal/
eclipse). 

A Deputación 
da Coruña cele-
bra a eclipse con 
catro concertos e 
recursos en liña

produtos dixitais. O programa 
inclúe ademais dúas mesas 
redondas, unha centrada en 
posicionamento (SEO) e outra 
en emprendemento dixital.

A condución do evento 
correrá de novo a cargo de 
Benlly Hidalgo, consultor e 
formador en marketing dixital 
especializado en psicomarke-
ting e fundador de PostGra-
dum University Education, 
xunto con Álvaro Fontela, 
co-fundador e CEO de Raiola 
Networks e un dos maiores 
referentes de WordPress en 
España e Latinoamérica.

Desde a súa primeira 
edición, Raiola Marketing 
Conference reuniu a máis de 
85 relatores nacionais e in-
ternacionais e preto de 4.000 
asistentes presenciais. 
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Un dos tesouros de 
Galicia é sen dúbida 
a súa riqueza hídrica, 
un patrimonio natural 

e de identidade da Comunidade 
que cómpre reivindicar e pór en 
valor, pero tamén preservar. En 
primeiro lugar porque non esta-
mos a falar dun recurso ilimitado. 
Nun contexto de cambio climá-
tico, con episodios de seca cada 
vez máis frecuentes e prolonga-
dos, a Xunta, a través de Augas 
de Galicia, insiste na necesidade 
de facer un uso responsable da 
auga para garantir que siga sen-
do unha das grandes fortalezas 
de Galicia tamén no futuro.

Trátase dun chamamento e 
dun reto que ten vixencia en 
períodos de abundancia hídrica, 
pero tamén (e sobre todo) en 
cando deixa de chover. Seguindo 
este fío, o Goberno galego de-
fende que aforrar auga non debe 
entenderse como unha medida 
puntual para momentos de 

escaseza, senón como un hábito 
cotián que contribúe a protexer 
un recurso esencial e, ao mesmo 
tempo, un dos principais sinais 
de identidade da comunidade.

Esa filosofía tradúcese en 
pequenos xestos que poden 
incorporarse con facilidade á 
vida diaria: ducharse en lugar de 
encher a bañeira, pechar a billa 
mentres se lavan os dentes, uti-
lizar a lavadora e o lavalouzas só 
cando estean completos, reparar 

fugas de auga, instalar sistemas 
aforradores nos grifos, reutilizar 
a auga sempre que sexa posible 
ou regar nas primeiras ou últimas 
horas do día son accións sinxelas 
que, sumadas, teñen un impacto 
significativo sobre o consumo.

A implicación da cidadanía 
compleméntase co traballo que 
desenvolve a Xunta para reforzar 
a seguridade hídrica de Galicia. O 
Executivo autonómico conta cun-
ha estratexia baseada na preven-

A Xunta de Galicia fai un 
chamamento ao consumo 
responsable e reforza as 
políticas de prevención e 

planificación

ción e na anticipación, que in-
clúe o seguimento continuo do 
estado dos recursos hídricos, a 
planificación das actuacións ne-
cesarias antes de que aparezan 
problemas de abastecemento 
e a colaboración cos concellos 
para mellorar a eficiencia das 
redes municipais.

Neste escenario, Augas de 
Galicia impulsa investimentos 
destinados á modernización 
dos sistemas de abastecemen-
to, á redución das perdas de 
auga nas redes, á súa dixita-
lización e á elaboración dos 
plans municipais de emerxencia 
fronte á seca. Ao mesmo tempo, 
desenvólvense actuacións para 
optimizar a xestión dos encoros 
de titularidade autonómica e 
ampliar o coñecemento sobre 
as reservas de augas subterrá-
neas, reforzando así a capaci-
dade de resposta ante posibles 
períodos de escaseza.

A mensaxe é a seguinte: 
preservar a riqueza hídrica de 
Galicia non depende unicamen-
te das administracións nin das 
infraestruturas. Tamén require 
do compromiso de cada persoa. 
Porque cada litro que se aforra 
contribúe a protexer un recurso 
imprescindible para o abaste-
cemento da poboación, para o 
desenvolvemento económico, 
para os ecosistemas e para a 
calidade de vida.

Nunha terra onde a auga for-
ma parte da súa esencia, aforra-
la é tamén unha forma de con-
servar aquilo que nos define. En 
definitiva, coidar da nosa auga é 
coidar da nosa identidade. 

Humor tecnolóxico de Henrique Neira
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Philips trae a España o seu monitor 
profesional de dobre cara

Philips Monitors puxo 
á venda en España o 
Philips 24B2D5300, o 
primeiro monitor da 
marca cun deseño de 
dobre cara, pensado 
para facilitar a interac-
ción entre profesionais 
e clientes ou o traballo 
simultáneo de dous 
usuarios. O equipo in-
tegra dúas pantallas IPS 
independentes de 23,8 
polgadas con resolu-

ción Full HD e frecuen-
cia de actualización de 
120 Hz.

O monitor permite 
controlar de forma 
independente o con-
tido de cada pantalla 
mediante as funcións 
SmartView e Dual-
View, facilitando que 
un empregado poida 
consultar información 
interna mentres o 

cliente visualiza uni-
camente os datos 
necesarios para a súa 
xestión. Ademais, a 
base admite un xiro de 
180 graos e cada panel 
pode conectarse a un 
dispositivo distinto 
a través de USB-C ou 
HDMI.

Entre as súas pres-
tacións tamén figuran 
dous portos USB-C con 

subministración 
de enerxía de 
ata 65 watts, 
compatibilida-
de cos modos 
Picture-in-Picture 
e Picture-by-Pic-
ture, e tecnoloxías 
como Flicker-Free, 
SoftBlue, Low Blue 
Light e certifica-
ción Eyesafe 2.0 
para reducir a fati-
ga visual. O Philips 
24B2D5300 xa 
está dispoñible en 
España cun prezo 
recomendado de 
429 euros.

Razer lanzou os novos auriculares sen fíos Ham-
merhead V3 X HyperSpeed para Xbox e PlayStation, 
compatibles tamén con PC, dispositivos móbiles e 
consolas portátiles, cun prezo oficial de 109,99 euros.

Os auriculares combinan conectividade Razer 
HyperSpeed Wireless de 2,4 GHz e Bluetooth 5.3, per-
mitindo alternar entre ambas as conexións mediante 
SmartSwitch Dual Wireless. O estoxo HyperSpeed 
Case actúa ademais como cargador e receptor sen 
fíos de baixa latencia, eliminando a necesidade dun 
adaptador externo.

Ofrecen ata 10 horas de autonomía por carga e un 
máximo de 35 horas co estoxo. A versión para Xbox 
é compatible con Windows Sonic, mentres que a de 
PlayStation integra soporte para 3D Audio; en PC ta-
mén poden aproveitar THX Spatial Audio. Completan 
as súas prestacións a certificación IPX4 fronte ás sal-
picaduras, os controis táctiles e un deseño compacto 
pensado tanto para xogar como para o uso diario.

Novos auriculares de Razer 
para Xbox e PlayStation

CMF, a submarca de 
Nothing, presentou os 
seus primeiros auricu-
lares de deseño aberto, 
os Clip Pro, pensados 
para escoitar música 
sen perder a percep-
ción do contorno. Os 
auriculares estarán 
dispoñibles a partir 
do 15 de agosto por 
99 euros en tres cores: 
gris escuro, gris claro e 
coral.

Os CMF Clip Pro 
empregan un sistema 

de suxeición que re-
parte a presión en tres 
puntos da orella para 
mellorar a comodidade 
e integran transduto-
res dinámicos de 10,8 
milímetros con certi-
ficación Hi-Res Audio 
e compatibilidade cos 
codecs LDAC, AAC e 
SBC. Tamén incorporan 
catro micrófonos con 
cancelación de ruído 
para chamadas e unha 
función destinada a 
reducir a fuga de son 

cara ao exterior.
Entre as súas pres-

tacións destacan un 
dial físico integrado no 
estoxo para controlar 
a reprodución e o 
volume, autonomía de 
ata 10 horas por carga 
(32,5 horas co estoxo), 
Bluetooth 5.4 con 
conexión multipunto, 
modo de baixa latencia 
para videoxogos e 
certificación IP54 de 
resistencia ao po e ás 
salpicaduras.

CMF anuncia os seus primeiros 
auriculares con formato de clip
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DJI iniciou por fin a comer-
cialización global da Osmo 
Pocket 4P, unha cámara de 
peto con estabilizador me-
cánico de tres eixes cuxo lan-
zamento se atrasou durante 
meses. O dispositivo incorpora 
por primeira vez na gama un 
sistema de dobre obxectivo, 
encabezado por un sensor 
CMOS de 1 polgada con 
gravación de vídeo de ata 4K a 
240 fotogramas por segundo 
e un novo perfil de cor D-Log 
2 de 10 bits para facilitar a 
edición profesional.

A cámara principal complé-
tase cun teleobxectivo equi-
valente a 60 milímetros con 
zoom óptico de tres aumen-
tos, pensado especialmente 
para retratos. Tamén incorpora 
a tecnoloxía ActiveTrack 8.0, 
control por xestos, captura de 
fotografías de ata 37 mega-
píxeles, transferencia de datos 
mediante USB 3.1 e unha 
batería con ata 210 minutos 
de autonomía e carga rápida.

A Osmo Pocket 4P é compa-
tible cos accesorios do ecosis-
tema Osmo e chega en dúas 
configuracións: un paquete 
estándar por 599 euros e 
outro orientado aos creadores 
de contidos por 689 euros. 

Chega ao mer-
cado a agarda-
da cámara DJI 
Osmo Pocket 4P

EDJI presentou o Mic Mini 2S, un novo micrófono 
sen fíos para creadores de contido que incorpora 
por primeira vez neste formato compacto gravación 
interna. Cada transmisor integra 14,5 GB de memo-
ria, suficientes para almacenar ata 28 horas de audio 
en 24 bits, e ofrece compatibilidade con gravación 
flotante de 32 bits para conservar un maior rango 
dinámico e facilitar a edición posterior.

O sistema incorpora dous niveis de cancelación 
de ruído mediante intelixencia artificial, control 
automático de saturación e tres perfís de son adap-
tados a distintos usos. Tamén permite conectar ata 
catro transmisores a un único receptor e mantén 
compatibilidade con dispositivos das anteriores 
xeracións da familia Mic.

O transmisor, duns 12 gramos de peso, pode 
fixarse mediante pinza ou soporte magnético e 
intégrase directamente con varias cámaras da gama 
Osmo sen necesidade de receptor. O DJI Mic Mini 2S 
xa está dispoñible en diferentes configuracións, con 
prezos desde 69 euros para o transmisor individual 
e 99 euros para os kits máis básicos, aos que se 
suman distintos accesorios opcionais.

A oitava xeración de encar-
tables de Samsung chega con 
tres modelos diferenciados: 
Galaxy Z Fold8, Galaxy Z Fold8 
Ultra e Galaxy Z Flip8. Todos 
comparten a nova estrutura 
Flex Titanium, unha combi-
nación de película e placa de 
titanio que reduce o grosor, 
mellora a resistencia ao impac-
to e diminúe a visibilidade do 
pregue co paso do tempo. 
O Samsung Galaxy Z Flip8 E O 
Galaxy Z Fold 8 Ultra supoñen 
actualizacións continuístas, 
sendo a grande novidade 

deste ano o Samsung Galaxy Z 
Fold8, que adopta un formato 
menos alto, na liña do que 
se supón que será o vindeiro 
iPhone encartable.

Pesa só 201 gramos (o Fold 
máis lixeiro ata agora) e incor-
pora un procesador Snapdra-
gon 8 Elite Gen 5 for Galaxy e 
unha batería de 4.800 mAh. A 
pantalla exterior adopta unha 
relación 10:16, optimizada 
para interaccións rápidas, 
mentres que a interior 4:3 está 
deseñada para lectura e con-
sumo de contidos longos. O 

brillo máximo chega aos 3.000 
nits, con Vision Booster e baixa 
reflectancia para exteriores.

Integra dúas cámaras de 50 
Mpíxeles con estabilización e 
enfoque avanzado (ou sexa, 
que prescinde do teleobxec-
tivo), ademais de ferramentas 
como Gravación dual e My 
FanCam, que automatiza o 
seguimento de suxeitos en 
vídeo.

Ten prezos oficiais de entre 
1.999 e 2.599 euros, aínda que 
con numerosos descontos de 
lanzamento. 

Os teléfonos encartables de Samsung 
chegan á súa oitava xeración

Os micrófonos DJI Mic Mini 2S 
incorporan gravación interna
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ai preto de 
dous meses, no 
marco do State 

of Play, dende PlaySta-
tion anunciaron que Santa 
Monica Studio estaba a 
preparar o xogo God of 
War Laufey para PlaySta-
tion 5, sen detallar a data 
de lanzamento deste spin-
off da saga de xogos de 
Kratos, que nesta ocasión 
adoptará un enfoque 
bastante diferente, dado 
o carácter da súa prota-
gonista.

Pero a principal incógni-
ta de God of War Laufey xa 
non é tal, e dende Santa 
Monica Studio anunciaron 
que o xogo chegará o 16 
de febreiro de 2027, polo 

que finalmente non sería 
moi longa a espera para 
tal lanzamento, recortan-
do tamén a distancia a un 
potencial novo xogo pro-
tagonizado pola Pantasma 
de Esparta.

God of War Laufey arrin-
ca tras a morte da esposa 
de Kratos, con Laufey 
(Faye) espertando nunha 
terra estraña e descubrin-
do que están en perigo os 
plans que puxo en marcha 
para protexer a Kratos e 
Atreus na súa ausencia, 
polo que debe atrave-
sar o alén dos deuses, 
superando numerosos 
inimigos servíndose da 
súa velocidade, control e 
persistencia.

H

DISPATCH 

GOD OF WAR LAUFEY

Chega a Xbox Series X|S

Verá a luz en febreiro

PS5

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

ispatch xa está 
dispoñible para 
Xbox Series X|S, 

completando a súa despre-
gadura multiplataforma tras 
estrearse entre finais de 2025 
en PlayStation 5 e Windows 
e chegar posteriormente a 
Nintendo Switch e Nintendo 
Switch 2. O título, desenvolvi-
do por AdHoc Studio, é unha 
aventura narrativa que sitúa 
o xogador na pel de Robert 
Robertson III (Mecha Man), 
un superheroe obrigado a 
abandonar temporalmente a 
acción despois de que a súa 
armadura quede destruída 
durante un combate.

Sen poder exercer como 
heroe, pasa a traballar nun 
centro de coordinación de 
emerxencias para superhe-

roes, onde debe dirixir un 
equipo formado por antigos 
superviláns que buscan 
rehabilitarse. O xogo combina 
a toma de decisións propia 
das aventuras narrativas cun 
sistema de xestión, no que hai 
que asignar os heroes máis 
adecuados ás distintas inci-
dencias, mentres as eleccións 
realizadas nas misións e nas 
conversacións condicionan 
as relacións entre os persona-
xes e o desenvolvemento da 
historia.

Fundado por antigos mem-
bros de Telltale Games, AdHoc 
Studio estreouse con este 
proxecto, que xa superou os 
4 millóns de copias vendidas 
e consolidouse como un dos 
maiores éxitos independentes 
dos últimos meses.

D



MOSS

Dá o salto da VR a unha experiencia de 
xogo tradicionalmultiplataforma

videoxogos

SUPER MARIO SUNSHINE

Nintendo Switch Online levará o xogo a 
Nintendo Switch 2

Nintendo Switch 2

ctualmente os xogadores de Nintendo 
Switch 2 que están subscritos a Nintendo 
Switch Online co Paquete de expansión 

(servizo que ten un prezo de 39,99 euros/ano) poden 
acceder a títulos clásicos de Nintendo GameCube dun 
catálogo selecto que inclúe grandes xogos como Luigi’s 
Mansion, SoulCalibur II, The Legend of Zelda: The Wind 
Waker e Wario World, aos que se sumará o vindeiro 13 
de agosto o marabilloso Super Mario Sunshine.

Super Mario Sunshine é todo un clásico que colleu a 
remuda de Super Mario 64, levando a súa fórmula de 
éxito un paso adiante, progresando a experiencia de 
xogo 3D que anos máis tarde desembocaría en obras 
mestas como os Super Mario Galaxy ou Super Mario 
Odyssey.

Quen queira gozar do Super Mario Sunshine na 
Switch orixinal pode facerse co lote de xogos Super 
Mario 3D All-Stars, que veu a luz en 2020.

A

oss: The Forgotten Relic xa está dispoñible 
para PlayStation 5, Xbox, PC (incluíndo 
Steam Deck) e Nintendo Switch, reunindo 

por primeira vez Moss, Moss: Book II e a expansión 
Twilight Garden nunha edición adaptada para xogar 
sen necesidade dun visor de realidade virtual. Esta 
versión incorpora melloras gráficas, unha presenta-
ción renovada e un novo sistema de cámaras cinema-
tográficas.

A recompilación recupera a historia de Quill, un 
pequeno rato que inicia unha aventura tras descubrir 
unha antiga reliquia. Durante a viaxe establece un 
vínculo co Lector, o misterioso espírito encarnado 
polo propio xogador, que non só acompaña á pro-
tagonista, senón que tamén intervén directamente 
na acción resolvendo crebacabezas, manipulando o 
escenario e eliminando obstáculos para facilitar o seu 
avance.

A nova edición mantén intacta a estrutura da ex-
periencia orixinal, pero actualiza o apartado técnico 
e revisa escenarios, encontros e crebacabezas para 
ofrecer unha experiencia máis fluída nas plataformas 
actuais.

M

PS5, Xbox Series X|S, PC, Nintendo Switch, Nintendo Switch 2
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A XGN Intermax 2026 
celebrarase entre o 9 e o 11 
de outubro

Alerta Verde (CINTECX) 
chegou a máis de 700 
estudantes

O Centro de 
Investigación 
en Tecnoloxías, 
Enerxía e Proce-
sos Industriais 

(CINTECX) da Universidade de 
Vigo fixo balance da activi-
dade xerada polo proxecto 
de divulgación científica 
Alerta Verde, financiado pola 
Fundación Española para a 
Ciencia e a Tecnoloxía (FECYT), 
que concluíu a súa primeira 
etapa tras achegar a ciencia 
a preto de 3.500 persoas en 
toda Galicia.

A axenda incluíu visitas a 
decenas de centros educati-
vos e a participación en feiras 
científicas, co fin de “permitir 
que centos de mozos e mozas 
se achegasen por primeira vez 
á investigación, descubrisen 
o rol da enxeñaría na constru-
ción dun futuro sustentábel e 
comprendesen que a ciencia 
forma parte das solucións a 
moitos dos retos que afectan 
á vida cotiá da sociedade”, 
informou o CINTECX.

O principal eixe do proxecto 
foi o Tour Alerta Verde, que 
percorreu as catro provincias 
galegas e permitiu formar 
máis de 700 estudantes de 
ESO e Bacharelato a través 
dun videoxogo educativo no 
que debían resolver distintos 
desafíos científicos e tecnoló-
xicos para "salvar o seu centro 
educativo".

A isto sumouse unha xor-
nada híbrida celebrada nas 
instalacións de CINTECX, na 

As vantaxes de 
ser un gamer

que máis de 134 estudantes 
percorreron laboratorios e in-
fraestruturas de investigación 
en formato escape room.

A programación completou-
se, ademais, coas actividades 
organizadas durante as Xorna-
das de Portas Abertas da Escola 
de Enxeñería Industrial e coa 
presenza en feiras como Pon-
teciencia, Val Miñor é Ciencia, 
A Ciencia que Vén ou o Feelant 
Summit, onde tamén se exhi-
biron os pósteres científicos 
elaborados polo alumnado 
participante.

A experiencia transcendeu 
ademais o ámbito autonómico 
coa súa presenza no congreso 
internacional SciComPt 2026, 
contribuíndo a dar a coñecer a 
iniciativa entre profesionais da 
divulgación científica e público 
procedente de Portugal.

“A combinación de xogo, 
divulgación científica e interac-
ción directa co persoal inves-
tigador permitiunos achegar 
conceptos complexos dunha 
maneira accesíbel e motivado-
ra”. Así o destaca Paloma Pérez 
Fernández, profesora do IES 
Castro de Vigo, quen define a 
iniciativa como "unha bom-
bona de osíxeno". Nesta liña, 
sinala que o proxecto supuxo 
"unha motivación para o alum-
nado, convertendo materias 
especialmente complexas 
nunha experiencia lúdica que 
xerou ganas de seguir amplian-
do coñecementos".

Un balance semellante 
realizan Alba Giráldez e Lea 

Galicia culmina un verán de importantes 
novidades en materia de videoxogos

A XGN Intermax volverá 
unir as novas tecno-
loxías, a informática 

e o lecer dixital do 9 ao 11 de 
outubro no recinto Feira Inter-
nacional de Galicia Abanca. Será 
a 26ª edición desta cita, 
que é a maior LANparty 
de Galicia e reúne cada 
ano a centos de profe-
sionais e seareiros da 
informática e do eido 
gamer.

O evento conta-
rá coas súas zonas 
tradicionais, a Intranet 
e a Extranet. Así, como 
é habitual, a Intranet, 
orientada a inscritos, 
permitirá desfrutar dun 
posto con conexión de 
altas prestacións e dará 
dereito tanto a acampar 

como a participar en activida-
des exclusivas, mentres que a 
Extranet ofrecerá un completo 
programa de propostas tanto 
para os participantes como para 
quen visite o recinto.

de primeira man a resposta do 
alumnado. "Coordinar a xira 
polas catro provincias galegas 
foi un reto esgotador, pero ver 
ao alumnado aprender a través 
do videoxogo e das actividades 
de divulgación fai que cada 
quilómetro pagase a pena", 
destacan.

Aínda que o tour xa rematou, 
os recursos creados permane-
cerán a dispor da comunidade 
educativa e para calquera 

Melón, técnicas de apoio á 
investigación do centro da 
UVigo e responsábeis de coor-
dinar o percorrido da iniciativa 
por toda Galicia. "Dous meses 
de ruta sen parar deixan un 
cansazo tremendo, pero tamén 
o orgullo de ter espertado e 
inspirado vocacións científi-
cas xogando a Alerta Verde", 
explican.

Para ambas as dúas, un dos 
maiores logros foi comprobar 
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O corvo das Cíes converte a 
mitoloxía galega nun videoxogo

A   tradición oral ga-
lega, a arqueoloxía 
do Monte Facho e 
a paisaxe das Illas 

Cíes serven de inspiración 
para O corvo das Cíes, un novo 
videoxogo creado polo escritor 
e xornalista Manuel Gago 

En canto á dispoñibilidade 
destas áreas, a Intranet estará 
operativa para inscritos desde 
o día 9 ata o 11 outubro á pri-
meira hora da tarde, aínda que 
poderán acceder xa ao recinto 
o día 8 ás 16.00h na chamada 
preparty. Respecto á Extranet, 
poderase acceder o 9 e 10 de 
outubro de 10.00h a 20.00h, de 
forma gratuíta.

Formación, aprendizaxe, 
entretemento e intercambio 
de ideas uniranse unha vez 
máis nesta edición, que contará 
de novo co apoio da Xunta 
de Galicia, impulsora desta 
festa informática, a través da 
Consellería de Cultura, Lingua 
e Xuventude, e co patrocinio 
oficial da operadora galega 
Intermax Technology. Grazas a 

esta compañía tecnolóxica 
galega, a cal se incorporou 
ao proxecto en 2024, os 
participantes poderán 
navegar por terceira vez a 
unha velocidade de ata 40 
Gbps.

Segundo confirmou a 
organización, a cita tec-
nolóxica volverá contado 
cun programa moi variado 
tanto para inscritos como 
para visitantes, con compe-
ticións, obradoiros e confe-
rencias centrados en novas 
tecnoloxías, intelixencia 
artificial ou gaming. 

persoa interesada en descu-
brir como a ciencia axuda a 
afrontar os desafíos ambientais 
e enerxéticos do presente e do 
futuro. O videoxogo desen-
volvido no marco do proxecto 
seguirá accesíbel a través 
da páxina web de CINTECX, 
permitindo que novas persoas 
poidan continuar xogando ao 
escape room e enfrontarse aos 
retos formulados durante esta 
primeira etapa. 

que xa pode xogarse de balde 
vía web. A proposta está en 
sete linguas, entre elas galego, 
bretón e gaélico, e está especial-
mente pensada para xogar en 
ordenador ou portátil, aínda que 
incorpora un modo lixeiro para 
equipos menos potentes.

A historia parte dunha 
reinterpretación da tradición 
galega segundo a cal as almas 
dos mortos atravesan o mar para 
repousar nas illas do alén. Nese 
escenario irrompe un andazo de 
monstros mariños e aéreos que 
comezan a devorar esas almas. 
Para impedir a súa destrución, o 
deus Berobreo encomenda ao 
seu corvo sagrado a misión de 
protexelas e restaurar a orde.

O videoxogo sitúa a acción 
nas Illas Cíes, pero tamén recrea 
espazos reais da costa de Cangas 
como o Monte Facho de Donón 
e Cabo Home. Manuel Gago ex-
plica que sempre lle interesaron 
tanto as escavacións realizadas 
no Monte Facho como o culto a 
Berobreo, unha divindade pre-
rromana documentada no san-
tuario descuberto neste enclave. 
“Na costa pontevedresa, as illas 
son lugares onde van os mortos 
na tradición oral. Pareceume un 
escenario marabilloso para des-
envolver unha historia fantástica 
inspirada nos mitos tradicionais 
galegos”, sinala.

O autor destaca que, fronte á 
tendencia de moitos videoxogos 

a crear mundos completamente 
imaxinarios, preferiu construír 
unha aventura fantástica sobre 
un territorio real. A propia topo-
grafía das Illas Cíes e de Cabo 
Home convértese así no tabolei-
ro da partida, permitindo aos xo-
gadores percorrer unha versión 
mitificada destes espazos.

A figura protagonista é un cor-
vo, unha ave que gozou durante 
séculos dunha forte presenza na 
cultura popular da costa galega. 
No relato, o animal actúa como 
mensaxeiro e servidor de Bero-
breo, encargado de conducir as 
almas cara ao outro mundo e de 
reunir un poderoso torque co 
que enfrontarse ás criaturas que 
ameazan as illas.

O personaxe de Berobreo 
baséase na divindade venerada 
no santuario do Monte Facho, en 
Donón. As escavacións arqueo-
lóxicas realizadas neste enclave 
permitiron localizar arredor de 
180 aras votivas, datadas entre 
os séculos II e IV, con inscricións 
latinas dedicadas a este deus, 
converténdoo nun dos conxun-
tos arqueolóxicos máis relevan-
tes para coñecer a relixiosidade 
da antiga Gallaecia.

A aventura combina explo-
ración, acción e elementos 
narrativos inspirados na tradi-
ción galega. A estética recupera 
referencias visuais ligadas ao 
patrimonio e á identidade da 
costa atlántica galega. 
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