
Nº 
175

www.codigocero.com

Revista de Ciencia, Innovación e Tecnoloxía de Galicia

anos

informando

Viaxamos a cando comezou 
todo (segunda parte)

Impulsa un proxecto para 
axudar aos nosos maiores

O buscador mostra Carnota 
como nunca a viches

Volven os Foros de Código Cero
A chegada de Internet a Galicia, ao detalle

O Pacto Dixital de 
Galicia redobra enerxías



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

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

O teu espazo na Rede
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Para quen a estas alturas aínda ande des-
pistado, con todo o que levamos falado 
do tema, dicirlle que estes días estase 
a celebrar unha cousa que nos colle 
ben de preto, sexamos ou non lectores 
de Código Cero: cúmprense 25 anos 

da chegada de Galicia, con paso firme, á sociedade 
dixital. Ou sexa, que hábitos como enviar un correo 
electrónico ou descargar un arquivo, malia que pareza 
que levan toda a vida acompañándonos, non é nin 
moito menos así. Houbo un tempo en que se había 
un problema técnico con calquera cousa, había que 
botar man do enxeño propio e da improvisación para 
amañalo, nada de consultar enciclopedias, foros nin 
titoriais en Internet. Dos días previos a estas trans-
formacións é do que queremos seguir falando neste 
número, o número 175 de Código Cero, no que conta-
mos con algúns dos principais actores implicados no 
proceso (Juan Casares ou Carlos Pajares, entre outros) 
e que tivemos ocasión de enriquecer coa celebración 
dun foro, celebrado na Cidade da Cultura, no que se 
achegaron novos detalles sobre ese punto de inflexión 
no noso desenvolvemento que é en toda regra un 
punto de inflexión: antes estabamos desconectados e, 
de súpeto, estabamos conectados. Completamos este 
número 175 con información nova (saída do forno) 
sobre o Pacto Dixital de Galicia ou as cousas que están 
a facer os nosos activistas e investigadores medio am-
bientais para protexer a nosa fauna, flora e paisaxe con 
novas tecnoloxías da información e con todo o que 
estas poñen en xogo, que sabemos que é moito. 

Humor tecnolóxico de Henrique Neira
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 | NOVAS | RESUMO DE ACTUALIDADE TIC |

 O Colexio Profesional de Enxeñaría en 
Informática de Galicia (CPEIG) vén de 

convocar a novena edición do seu premio 
adicado a recoñecer o espírito innovador, 
creativo e investigador dos nosos futuros pro-
fesionais das novas tecnoloxías da informa-
ción. Estamos a falar do Premio Proxecto Fin 
de Carreira e Máster en Enxeñaría Informática. 
O galardón, en palabras da entidade profe-
sional galega, quere ser un estímulo para os 
estudantes e recentemente titulados en Enxe-
ñaría en Informática ou Máster en Enxeñaría 
Informática. 

Tal e como se recolle nas bases do certame, 
poden concorrer ao premio todas aquelas 
enxeñeiras e enxeñeiros en Informática que 

Preséntase 
o Portal de 
Transparencia 
dos concellos

 Os días pasa-
dos presen-

touse unha nova 
ferramenta web de 
comunicación que 
nos colle moi de 
preto como cida-
dáns e, tamén, como 
usuarios dos recursos 
tecnolóxicos postos 
en marcha ao abeiro 
do que se coñece 
como Administración 
Electrónica. Estamos 
a falar do Portal de 
Transparencia dos 
concellos galegos, 
unha iniciativa enca-
miñada a fornecer-
nos de información 
pormenorizada sobre 
o funcionamento 
das administracións 
locais da nosa terra, 
“desde as declara-
cións de bens dos 
alcaldes e concellei-
ros, até información 
sobre as subven-
cións, seguimento 
das tramitacións en 
liña, etc”. O portal 
foi dado a coñecer 
polo vicepresidente 
da Xunta, Alfonso 
Rueda; o presidente 
da Federación Gale-
ga de Municipios e 
Provincias (FEGAMP), 
Alfredo García, e o 
reitor da Universida-
de de Vigo, Salustia-
no Mato.

A plataforma acti-
varase en breve con-
tando coa presenza 
activa dunha trintena 
de concellos. Segun-
do se fixo saber, o 
prognóstico é que de 
maneira progresiva 
poidan embarcarse 
no proxecto máis 
administracións 
locais. 

 Vitae Consultores 
vai organizar a nova 

edición dun dos seus cursos 
máis “históricos”, o Curso 
sobre Dirección e Xestión 
e Xestión de Proxectos TIC 
Áxiles con Scrum, Scrumban 
e Lean Software. De feito, 
estamos a falar da edición 21 
deste obradoiro, o que fala 
ás claras (este longo número 
de convocatorias) do interese 
xerado polo mesmo e da súa 
relevancia. E por que é tan 
importante? Pois, en primeiro 
lugar, porque familiariza aos 
profesionais dixitais con 
algunhas das metodoloxías 
máis eficaces para estar na 
mellor sintonía posíbel coas 
demandas, necesidades 
e intereses dos usuarios e 
clientes. O curso, de feito, 
prepara aos participantes 
para que, no camiño iniciado 
cun proxecto, todos os 
treitos estean ben trazados 

e leven a destino da maneira 
máis rápida e cómoda. A ac-
tividade formativa celébrase 
na Coruña (Hotel Attica 21) 
os días 6, 7, 13 e 14 de abril. 

Segundo lembra Vitae, 
trátase dun obradoiro de 20 
horas encamiñado a adestrar-
nos nos recursos indicados 
para poñer en marcha os 
devanditos modelos de 
tráballo áxiles. Uns modelos 
que poñen en xogo com-
poñentes extra de eficacia e 

rendibilidade e que, ademais, 
permiten que establezamos 
a meirande proximidade cos 
clientes do proxecto no que 
estamos a traballar, sabendo 
o que precisan e o que dese-
xan mesmo antes de que isto 
sexa formulado.

O encargado de impartir 
estes contidos será Santiago 
Antelo, enxeñeiro superior 
en Telecomunicación, espe-
cialidade de Electrónica, na 
ETSE de Telecomunicación 
de Vigo. 

presentaran nunha universidade 
galega o proxecto fin de carreira 
da Enxeñaría en Informática ou o 
traballo fin de Máster en Enxeñaría 
Informática nos anos 2016, 2017 
e 2018. 

O CPEIG tamén fai saber que 
aqueles estudantes que queiran 
optar ao premio poden remitir 

a documentación precisa  (ficha 
resumo do proxecto, resumo  e memoria 
completa do mesmo) até o día 10 de maio 
ao seguinte enderezo electrónico: informa-
cion@cpeig.gal. As bases e o formulario para 
presentar a candidatura están xa dispoñíbeis 
no portal www.cpeig.gal.

Con esta distinción, a entidade que preside 
Fernando Suárez ten o obxectivo de aproxi-
marse á nosa comunidade de estudantes 
e “defender as vantaxes de colexiárense”, 
ademais de “estimular o seu traballo”. 

Os tres finalistas terán dereito a un ano de 
colexiación de balde e a asistir de manei-
ra gratuíta á gran celebración TIC da nosa 
terra, a Noite da Enxeñaría en Informática de 
Galicia. 

Amais, a gañadora ou gañador recibirá 
unha gratificación económica de 1.000 euros. 
Unha comisión experta, integrada por repre-
sentantes do CPEIG e das tres universidades 
galegas, valorará os proxectos recibidos e 
seleccionará o traballo gañador. 

O CPEIG convocan a 9ª 
entrega do seu Premio Fin 
de Carreira 

Vitae achega a edición 21 do seu curso 
sobre axilidade con Scrum
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A Mesa e AGAL recuperan na Rede os 
nomes tradicionais dos días da semana

A Fundación Uxío Novoneyra e a 
Deputación de Lugo achégannos ás 
novas tendencias en edición

A  Mesa quere reivindicar os no-
sos nomes tradicionais dos días 

da semana (domingo, segunda feira 
por luns, terza por martes, cuarta por 
mércores, quinta por xoves, sexta por 
venres, sábado e volta a comezar), uns 
nomes tradicionais galego-portugueses 
que en Código Cero levamos un tempo 
reivindicando tamén e que agora, coa 
integración das redes en múltiples 
niveis da nosa vida diaria, podemos im-
pulsar aínda máis de maneira efectiva. 
E com máis razón tendo en conta que 
nos insiren máis plenamente na comu-
nidade lusófona (máis de 230 millóns 
de persoas no mundo) con todo o po-
tencial cultural, social e económico que 
isto implica. Baixo esta premisa, A Mesa 
xuntou forzas coa Associaçom Galega 
da Língua (AGAL) e xa puxo en marcha 
unha web específica, amesa.gal/feiran-
do. Ademais, lanzou unha campaña 

A Deputación de Lugo e a Fun-
dación Uxío Novoneyra seguen a 

dar pasos importantes na súa cola-
boración cultural e de impulso social, 
pasos que se suman ao labor conxunto 
de promoción da nosa literatura (unha 
promoción que porá en foco onde 
non chega ou chegou, precisamente, a 
nosa literatura) anunciado en febreiro. 
Agora, ambas entidades volven xuntar 
forzas para organizar un curso de 
novas tendencias en edición. O curso 
foi dado a coñecer pola deputada  Pilar 
García Porto e o xerente da Fundación 
Uxío Novoneyra, Uxío Novoneyra. Se-
gundo fixeron saber na cita, celebrada 

no Obradoiro do Libro 
do CENTRAD, a forma-
ción incidirá (entre ou-
tras cousas) nos novos xeitos de lanzar 
literatura ao mercado botando man 
das novas tecnoloxías dixitais. Tanto 
para a promoción, a mercadotecnia, 
a distribución e a comunicación cos 
lectores, como para o propio produto 
editorial en si mesmo. 

Segundo engadiron, na proposta 
participarán autores e editores gale-
gos. Ademais, o alumnado terá ocasión 
de realizar unha antoloxía de nova 
poesía luguesa, así como unha mostra 
expositiva da evolución dos soportes-

libro, hoxe en día moi abeirados ao 
dixital (alomenos nalgún elo da cadea 
de produción). 

Uxío Nononeyra explicou que o 
curso consta de 60 horas e que está 
previsto para o mes de abril e para 
comezos de maio, impartíndose na 
aula Central do CENTRAD. O obradoiro, 
engadiu, fica aberto ao público en 
xeral, que poderá inscribirse (previo 
pago da matrícula de 90 euros) 
na web da entidade que preside, 
uxionovoneyra.com. 

com contidos audiovisuais e 
un bánner para ser distribuído 
nos medios de comunicación e 
outras plataformas dixitais.  

Segundo  nos conta A Mesa 
pola Normalización Lingüística, 
a campaña integral irá especial-
mente dirixida ás crianzas, por 
un lado, e a medios informati-
vos dixitais, polo outro. 

Para o primeiro dos ámbitos, 
o da nenez, conta co apoio 
audiovisual da banda de mú-
sica infantil Mamá Cabra, que 
compuxo a canción Na segunda feira 
co obxectivo de facilitar ás crianzas 
a aprendizaxe dos días da semana 
(entre outros tesouros de que andan 
á procura). 

No que atinxe aos medios dixitais, 
estase a distribuír nestas canles e 
noutras plataformas un bánner espe-

cífico para informar do día do mes e da 
semana en que vivimos e accedemos 
a esas canles e plataformas. Premendo 
nel, seremos encamiñados á devandita 
páxina web da Mesa que dá cobertura 
á campaña. A información contida nela 
conta cunha unidade didáctica para ser 
explorada no ensino primario. 
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A Deputación de Pontevedra pon en 
funcionamento a sede SmartPEME da Estrada 

Máis formación TIC 
e máis lugares onde 
acadala

Este mes de marzo 
formalizouse a am-
pliación do progra-
ma SmartPEME, a 
rede de formación 
e asesoramento TIC 
impulsada pola De-

putación de Pontevedra. E faise coa 
incorporación da Estrada, constituín-
dose finalmente unha rede formada 
por este concello e por Pontevedra, 
Vigo, Porriño, Ponteareas, Cambados 
e Lalín. Segundo explica a entidade 
provincial, o servizo estradense xor-
de en parte para evitar os despraza-
mentos cara a Lalín dos participantes 
nos obradoiros de SmartPEME. En 
Lalín, como lembraremos, é onde se 
atopa o punto da rede que atende ás 
comarcas do Deza e Tabeirós-Terra 
de Montes. Por outra banda, a sede 
estradense, en cuxa posta en marcha 
tamén colaborou o Concello, preten-
de dar resposta á elevada demanda 
local de participación en SmartPEME 
(o 33% das consultas rexistradas na 
sede de Lalín).

A partir de xa, todos os primeiros 
e últimos mércores de mes, entre 
as 10.00 e as 14.30 horas e 16.00 e 
19.00 horas, unha persoa especiali-
zada en novas tecnoloxías atenderá 
ás empresas e persoas autónomas 

Medio cento de 
obradoiros en toda a 
rede

SmartPEME, aparte da actividade da 
Estrada, vai ofrecer este mes de marzo 
medio cento de actividades de capacita-
ción tecnolóxica para os profesionais, os 
traballadores, as PEME e os emprendedores 
da provincia. As accións desenvolveranse 
nos sete puntos que integran a rede: 
A Estrada, Pontevedra, Vigo, Porriño, 
Ponteareas, Cambados e Lalín. En total, 
serán 47 obradoiros sobre as máis variadas 
temáticas tecnolóxico-dixitais, todos co 
nexo común de ser de interese para o día a 
día dos profesionais.  

As sedes de Vigo, O Porriño e Ponteareas 
ofrecerán en conxunto 23 obradoiros; men-
tres que Pontevedra suma oito, Cambados 
outros tantos, Lalín seis e A Estrada dous. 
As persoas interesadas en participar nestes 
cursos, que se celebrarán na súa práctica 
totalidade a partir das 19:00 horas, pode-
rán formalizar a súa inscrición chamando 
ao 886 202 020 ou ben a través do correo 
electrónico info.smartpeme@depo.es ou da 
páxina www.smartpeme.depo.es. 

Segundo lembra a Deputación, 
SmartPEME é un novo modelo de servizo 
orientado á mellora competitiva das 
pequenas e medianas empresas e á procura 
dunha melloría nas vendas e na eficacia e 
eficiencia das tarefas, que abre novos eidos 
de actuación. Este proxecto ten entre os 
seus obxectivos vindeiros achegar novas 
carteiras de servizos, entre os que se conta 
a posta en marcha do Centro Provincial 
de Economía Dixital (CPED), que estará 
situado no viveiro de empresas de Barro, 
SmartPEME Impulsa e TurisTIC, que estarán 
dispoñíbeis para as persoas autónomas e 
empresas nos vindeiros meses.

no Viveiro de Empresas da Estrada 
ás PEME que precisen asesoramento 
personalizado. Segundo explica a De-
putación, un dos sectores que terán 
un especial seguimento e dedicación 
será o agrogandeiro, que na comarca 
de A Estrada, representa preto do 37 
por cento do empresariado.

Durante o mes de marzo desen-
volveranse dous novos obradoiros 
comezando o día 7 cun de Factura 
electrónica (19.00 a 21.00 horas) e ou-
tro o día 28 titulado A túa páxina web 
con Wordpress. 

Seguirán a estas accións forma-
tivas os obradoiros de A túa páxina 
web con Wordpress II (25 de abril), 
Woocommerce-Módulo I. A solución 
que buscabas para vender por Internet 
(30 de maio), Woocommerce-Módulo 
II. A solución que buscabas para ven-
der por Internet (20 de xuño), Google 
Analytics: iniciación á analítica web 
(18 de xullo), Google Analtytics: inter-
pretación de datos e toma de decisións 
(26 de setembro), Comercializa os 
teus servizos a través das redes sociais 
(3 de outubro), Unifica a túa xestión 
das túas redes con hootsuite e outras 
ferramentas (7 de novembro) e Guía 
de boas prácticas para redes sociais (5 
de decembro), que se celebran todos 
eles entre as 19.00 e 21.00 horas. 
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Talento e recursos
A Deputación da Coruña achega 4,3 millóns de 
euros para impulsar a creación de emprego e a 
innovación nas empresas

A Deputación da Coruña 
vén de confirmar que 
vai destinar 4,3 millóns 
de euros para axudar ás 
PEME da provincia e ás 
persoas emprendedo-
ras nas súas estratexias 

de contratación de novas e novos traba-
lladoras/es e máis na adquisición de bens 
que lles axuden na súa actividade de mer-
cado. Estas contribucións da entidade que 
preside Valentín González canalizaranse a 
través das liñas PEL PEME e PEL Emprende. 
O primeiro programa diríxese a incentivar a 
incorporación de novo persoal en peque-
nas e medianas empresas e o segundo, a 
impulsar as novas iniciativas empresariais 
no ámbito provincial. Ou sexa, a fortalecer 
os seus recursos para seren máis eficientes 
e competitivas (por exemplo a través da ad-
quisición de material TIC e outros elemen-
tos innovadores).

O presidente da Deputación da Coruña, 
Valentín González Formoso, salientou que 
estes dous programas de axudas convó-
canse por segundo ano consecutivo, “tralo 
éxito da convocatoria anterior, que contou 
cunha gran acollida entre as empresas da 

en 2017, para financiar o 75% dos custos 
salariais das novas contratacións nas em-
presas da provincia durante 1 ano. Para 
concorrer a esta liña, as empresas deben 
ter o seu centro de traballo rexistrado 
nun concello de menos de 20.000 habi-
tantes da provincia da Coruña.

As contratacións deberán realizarse 
entre o 1 de xaneiro de 2018 e até dous 
meses despois da data de concesión da 
axuda, que cubrirá os custos salariais e as 
cotas da Seguridade Social, cun impor-
te que varía entre un mínimo de 13.500 
euros e un máximo de 16.500 euros, en 
función da categoría profesional do tra-
ballador ou traballadora a contratar.

Ademais, e como novidade, as firmas 
que xa contrataron a unha persoa ao 
abeiro do PEL PEME 2017, poderán solici-
tar tamén unha nova axuda para custear 
o 50% do salario deste traballador duran-
te un segundo ano.

Polo que respecta á liña PEL Emprende, 
que terá un orzamento total de 1.161.528 
euros, a Deputación concederá ao seu 
abeiro axudas aos novos emprendedores 
e emprendedoras da provincia para rea-
lizar investimentos e actividades necesa-
rias para o desenvolvemento da súa ac-
tividade profesional. O importe máximo 
da axuda a conceder ascende a 20.000 
euros, cun orzamento de gasto de ata 
25.000 euros, o que supón un financia-
mento do 80% do investimento realizado 
polo solicitante. Ademais, se quen realiza 
a petición ten a súa empresa nun con-
cello de menos de 20.000 habitantes, é 
unha muller, unha persoa con diversida-
de funcional ou en risco de exclusión so-
cial, a axuda poderá incrementarse 3.000 
euros máis, até un total de 23.000 euros.

Para recibir a devandita subvención, os 
investimentos deberán realizarse entre o 
1 de xaneiro e o 31 de decembro, e de-
berán estar directamente relacionados 
co desenvolvemento da actividade em-
presarial. Poderán subvencionarse bens 
como maquinaria, aplicacións informá-
ticas, mobiliario ou equipos e útiles de 
traballo.

No capítulo de novidades cómpre sa-
lientar que PEL Emprende tamén sub-
vencionará actividades e actuacións que 
sirvan para desenvolver a empresa e po-
tenciar a súa competitividade, como ser-
vizos de consultoría, mercadotecnia e co-
municación ou formación. Esta nova liña 
PEL Emprende - Actividades convocarase 
oficialmente nos próximos días. 

provincia e que cumpriu cos obxectivos fun-
damentais de impulsar o emprego de cali-
dade nos concellos coruñeses e dinamizar o 
tecido socioeconómico local”.

Segundo fixo saber, en 2017 as axudas do 
PEL permitiron a creación e mantemento de 
preto de 1.000 empregos na provincia. Nun 
plano máis detallado, a través da liña PEL 
PEME, a Deputación contribuíu á creación de 
224 novos postos de traballo, mentres que ao 
abeiro do PEL Emprende impulsáronse 194 
novos proxectos emprendedores. A estas 
liñas cómpre engadir unha terceira liña, PEL 
Concellos, que se convocará en datas vin-
deiras e que na anterior edición posibilitou a 
contratación de 477 persoas desempregadas 
para a prestación de servizos locais básicos 
nos 82 municipios da provincia de menos de 
20.000 habitantes.

O prazo de presentación de solicitudes 
para concorrer ás subvencións comezou o 
mércores 28 de febreiro e remata o día 22 
de marzo de 2018, ás 14.00 horas. As persoas 
interesadas poden presentar as súas solicitu-
des de forma telemática a través de empre-
go.dacoruna.gal.

A liña PEL PEME, dotada con 3,1 millóns 
de euros, ofrecerá as mesmas axudas que 
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 Cofinanciado pola Unión Europea. Programa Operativo FEDER Galicia 
2014-2020. Promover o desenvolvemento tecnolóxico, a innovación e 

unha investigación de calidade. Unha maneira de facer Europa

O CITIC impulsa unha iniciativa para mellorar a 
calidade de vida das persoas maiores

avier Pereira, investigador do Cen-
tro de Investigación TIC da Universi-
dade de A Coruña, é un dos artífices 
do proxecto Geria-TIC, que xa está 
en marcha en diferentes centros 
DomusVi da provincia de A Coruña. 

- Que é Geria-TIC e cales son os 
seus obxectivos?
- Geria-TIC é un proxecto de desenvolve-
mento tecnolóxico e industrial que fomenta 
o empoderamento da cidadanía facéndoa 
co-partícipe e co-responsable da xeración 
e acceso dos seus datos de saúde. Promo-
ve un modelo onde as persoas podemos 
achegar datos que poden ser útiles e que se 
poidan usar por parte do sistema sanitario 
para elaborar plans máis personalizados de 
tratamento e mellora de calidade de vida 
mediante un envellecemento san e activo.

Aprovéitanse as posibilidades da tecno-
loxía actual de rexistro de datos fisiolóxicos 
a través de trebellos que podemos levar 
postos (wearables) como son os reloxos in-
telixentes; pulseiras que miden os pasos, 
sono, ritmo cardíaco;  básculas ou termó-
metros, etc., para crear perfís de saúde que 
poden ser mellorados mediante diferentes 
actuacións.

- Como nace esta iniciativa?
- A iniciativa xorde do interese de tres em-
presas que uniron esforzos para mellorar 
servizos que estaban a prestar. Por unha 
banda, a empresa Aldaba Servicios Profesio-
nales, que leva xa anos desenvolvendo so-

lucións que permiten que a cidadanía poida 
rexistrar datos de saúde a través da súa pla-
taforma ClepIO. Nesta plataforma, a Clínica 
Cobián, especializada en servizos sanitarios, 
principalmente en xinecoloxía e obstetricia, 
estaba interesada en propor solucións inno-
vadoras para mellorar o problema de incon-
tinencia urinaria que sofren un elevado nú-
mero de mulleres a medida que avanzan en 
idade. 

Por outra banda, DomusVi, fornecedora de 
servizos a persoas maiores, tamén coincidiu 
en detectar este problema entre os seus usua-
rios, así como outros dous problemas como 
son as caídas e a mala calidade do sono que 
sofren as persoas maiores. Entre estes socios 
e coa colaboración do grupo de investigación 
da Universidade da Coruña RNASA-IMEDIR, 
a través do Centro de Investigación en Tec-
noloxías da Información e as Comunicacións 
(CITIC) e o Instituto de Investigación Biomédi-
ca de A Coruña (INIBIC) definiuse o proxecto 
Geria-TIC, que foi presentado á convocatoria 
Conecta-PEME 2016 da Axencia Galega de In-
novación (GAIN) da Xunta de Galicia e apoia-
do cunha importante axuda económica co-
financiada con fondos FEDER da UE (IN852A 
2016/10).

- De que forma colabora o CITIC?
- O CITIC, en colaboración co INIBIC, está a co-
laborar coa investigación, encargándose de 
definir os protocolos de investigación, a re-
collida de datos das probas piloto e a análise 
da información. Desde o grupo do CITIC esta-
bleceuse o protocolo e os requisitos sobre a 

Proxecto Geria-TIC

recollida de datos e definíronse os contidos 
de interese para a avaliación do impacto da 
participación de usuarios no proxecto me-
diante o estudo da calidade de vida

- Cal é o teu papel no proxecto?
- Son o investigador responsable do equipo 
de traballo do CITIC, que xunto con profesor 
Alejandro Pazos a través do INIBIC, coordina-
mos co resto dos socios empresariais o des-
envolvemento da iniciativa. 

- En que centros está xa en marcha?
- O proxecto estase a executar mediante 
estudos piloto en tres centros de DomusVi: 
A Coruña (Oleiros), La Ciudad (A Coruña) e 
Carballo. Nestes centros, os profesionais de 
DomusVi e de Clínica Cobián xunto con per-
soal do noso grupo, están a desenvolver as 
probas piloto das intervencións e medicións 
de datos que son recollidas mediante o sis-
tema ClepIO. Estes datos son consultados 
polos propios participantes e familiares que 
se autoricen.

- Como funciona a plataforma ClepIO?
- ClepIO é unha plataforma que permite o 
rexistro (automático ou manual) de datos 
persoais de saúde. Trátase dun PHR (rexistro 
persoal de saúde) con servizos avanzados 
como neste caso, onde quedan rexistrados 
datos de saúde pero tamén datos de tests 
moi personalizados para as persoas maiores 
como son a súa apreciación de estado de 
saúde, temores a caídas, aspectos de alimen-
tación, etc. Dende Aldaba e ClepIO pódense 
consultar en detalle todos os seus servizos.

- Como beneficiará aos usuarios dos cen-
tros e ás súas familias?
- Os beneficios dos usuarios é inmediato, xa 
que están integrados nunha intervención 
que mellora os aspectos que se traballan: 
caídas, insomnio e incontinencia. Por outra 
banda, tamén se ven partícipes do traballo e 
resultados, xa que poden consultar en todo 
momento os datos dos que se fai seguimen-
to. Os familiares poden ver o traballo feito 
polas persoas maiores, comprobar a súa acti-
vidade física, a calidade e cantidade de sono 
de cada día, etc., a través da app ClepIO ins-
talada nos seus teléfonos móbiles.

Todo os detalles do proxecto estamos a 
publicalos en www.geriatic.udc.es. 

J
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O Plan de Talento Dixi-
tal de Galicia, DigiTa-
lent 2020, vén de co-
ller impulso. Así nolo 
confirma a Axencia 
para a Modernización 
Tecnolóxica de Gali-

cia (AMTEGA), a entidade responsábel do 
plan,  que ten o apoio e adhesión da ducia 
de empresas asinantes do Pacto Dixital, a 
alianza formalizada en 2013 para contribuír 
a converter Galicia nun punto tecnolóxico 
de referencia. Segundo puidemos saber, 
o programa DigiTalent 2020, destinado a 
reducir a fenda entre a dispoñibilidade de 
traballadores con competencias dixitais e a 
crecente demanda destes perfís no merca-
do laboral, puxo en marcha as súas primei-
ras iniciativas. Con elas búscase “estimular o 
talento precoz no ámbito TIC” e fomentar a 
capacidade vocacional das profesións cien-
tífico-tecnolóxicas dende idades temperás, 
“con especial atención entre as mozas”.

As primeiras iniciativas propostas pola 
AMTEGA, o programa de bolsas Áncora e a 
iniciativa Tecnológos por un día, activáron-
se no mes de decembro, contando co apoio 
das empresas do Pacto.  

Ademais, a axencia sinala que tamén se 
vai pór en marcha este ano unha iniciativa 
focalizada nas rapazas, Girl STEM, un pro-
grama de asesoramento con mulleres refe-
rentes de recoñecido prestixio que, a través 
de diferentes sesións de traballo, achegarán 
a súa experiencia ás nenas, “clarificando po-
síbeis dúbidas e contribuíndo a derrubar 
estereotipos”.

Igualmente, desenvolveranse os campa-
mentos TIC Digitalia para rapaces e rapazas 
de entre 12 e 13 anos, que se incluirán na 
edición de 2018 do Programa de Campa-
mentos de verán da Xunta. Outra das ini-
ciativas a estrear este ano é Techkids, unha 
proposta para rapazas e rapaces de idades 
comprendidas entre os 10 e os 16 anos para 
que poidan participan en obradoiros de 
deseño, construción, validación e progra-
mación de robots e aplicacións.

As devanditas constitúen cinco das 20 ini-
ciativas abeiradas xa ao Plan DigiTalent para 
potenciar o atractivo dos estudos científico-
tecnolóxicos dende a nenez e a adolescen-
cia. 

Becas Áncora e Tecnólogos por 
un día

Áncora é un programa de prácticas non 
laborais en grandes empresas do sector 
TIC, tanto en centros de traballo de Galicia 
como do estranxeiro, con compromiso de 
contratación das persoas que superen con 
éxito o período de prácticas, que será de 
entre 6 e 9 meses. Altia, Coremain, Evereis, 
Iecisa, Indra, R e Televés ofrecen un total de 
78 prazas para estudantes universitarios, de 
Formación Profesional ou recentemente ti-
tulados que estean cursando formación do 
eido tecnolóxico.

Ata 54 rapaces e rapazas de entre 12 e 
17 anos poderán ser “tecnólogos por una 
día” e experimentar en primeira persoa a 
xornada laboral dun profesional do sector, 
participando nas distintas actividades que 
teña na axenda de traballo (reunións, visitas 
a clientes tecnolóxicos, comida de traballo, 
etc.). Altia, Coremain, Evereis, Iecisa, Indra 
mostrarán aos participantes as dinámicas 
que dominan este tipo de profesións e re-
solverán as súa dúbidas vocacionais.

A capacidade que 
tod@s levamos dentro
O Plan de Talento Dixital da Xunta inicia as accións 
para impulsar as vocacións STEM na mocidade
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As lonxas avanzan na 
súa dixitalización
O proceso de modernización abeirado ao Programa 
Primare xa se iniciou en 10 rulas das 35 previstas

Escasa demanda das carrei-
ras STEM

Segundo informa AMTEGA, a día de 
hoxe só o 9,3% dos matriculados no sis-
tema universitario da nosa terra cursa 
carreiras do ámbito STEM (estudos cien-
tíficos, tecnolóxicos, en Enxeñarías ou 
Matemáticas). A presenza de mulleres 
nestes estudos redúcese ao 29%, unha 
de xénero que comeza xa na elección 
dos estudos posteriores á ESO, cando só 
o 33% das mozas galegas se decantan 
polo Bacharelato científico-tecnolóxico 
fronte ao 46% dos mozos.

A baixa demanda das carreiras STEM 
contrasta coa alta empregabilidade dos 
profesionais do ámbito dixital. A axen-
cia que dirixe Mar Pereira tamén expli-
ca que en Galicia o sector tecnolóxico 
mantivo nos últimos anos una taxa de 
emprego estábel en torno ao 1,6%, ba-
tendo o seu récord de empregabilidade 
en 2016 con máis de 16.000 traballado-
res.

Fenda de xénero no sector 
TIC

Amais dos devanditos datos, AMTE-
GA lembra que a porcentaxe de em-
pregadas do sector sitúase no 32%, 
segundo os últimos datos do estudo 
As mulleres no sector TIC publicado esta 
semana polo OSIMGA, dependente da 
axencia, que lembra o a porcentaxe é 
“un reflexo do que acontece xa antes 
do Bacharelato”. Respecto aos roles, o 
estudo sinala que mentres o 26,8% dos 
traballadores do sector TIC son homes 
que contan con formación TIC de grao 
medio ou superior, só o 7,4% son mulle-
res que dispoñen da mesma formación 
académica. O estudo salienta igual-
mente “a significativa fenda existente 
nos ciclos formativos superiores TIC”.  
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A Xunta iniciou este mes de fe-
breiro o seu proceso de dixitali-
zación das nosas lonxas. E fíxoo 
en 10 das 35 rulas previstas no 

marco do Programa Primare. A consellei-
ra do Mar, Rosa Quintana, e a directora da 
AMTEGA, Mar Pereira, mantiveron unha 
xuntanza de traballos co patróns maiores 
e responsábeis das confrarías que partici-
pan na primeira fase da iniciativa: Arcade, 
Cangas, Ferrol, Fisterra, Illa de Arousa, Moa-
ña, Portonovo, Redondela, Vigo e Vilaboa. 
Estas serán, de feito, as primeiras lonxas que 
terán á súa disposición unha plataforma tec-
nolóxica única, que integrará os sistemas de 
xestión, comercialización e emisión de notas 
de venda, modernizando a xestión duns pro-
cesos fundamentais na xestión e comerciali-
zación que se desenvolve nas lonxas galegas.

Segundo informou AMTEGA, as lonxas te-
rán acceso nesa plataforma a unha nova so-
lución de comercialización que lles permitirá 
obter información de xeito automático da 
identificación, clasificación e pesada das cap-
turas descargadas na lonxa para a súa poxa 
nas distintas modalidades e emitir os docu-
mentos relacionados coa comercialización 
dos produtos; así como introducir e validar 
a información de xeito directo desde outros 
sistemas de información. 

A iniciativa inclúe a renovación dos 
equipos tecnolóxicos asociados que sexa 
necesario: pantallas de poxa, servidores, 
smartphones, equipamento que facilite a co-
municación con básculas e etiquetadores, etc. 
Disporán tamén dun novo sistema de xestión 
da actividade propia da lonxa e da confraría 

(comercialización, subministracións, pre-
sentación de servizos,...), que lles facilitará a 
tramitación da contabilidade, da facturación, 
do pago impostos coas distintas administra-
cións e a xestión social da entidade (censo, 
información de interese, etc.).

A axencia tamén lles comunicou que o 
novo sistema de comercialización posibi-
litará as poxas a través da Internet, que po-
derán realizarse directamente desde unha 
nova aplicación instalada no smartphone, 
podéndose tamén poxar en diferentes rulas 
ao mesmo tempo por parte de compradores 
presenciais e non presenciais, “o que cambia-
rá de maneira substancial os procedementos 
das lonxas tradicionais, permitindo obter 
maior valor engadido para os vendedores”, 
explicou AMTEGA, engadindo que “as ac-
tuacións tamén teñen previsto en 2018 a 
mellora tanto da conectividade ás redes de 
comunicacións, ampliando as capacidades 
e mellorando a fiabilidade actual, como das 
infraestruturas e equipamentos tecnolóxico 
das rulas”.

O organismo que preside Mar Pereira fixo 
saber igualmente que o proceso de dixitali-
zación mellorará a xestión das lonxas en todo 
o que ten que ver coa rastrexabilidade dos 
produtos e a seguridade alimentaria “e con-
tribuirase a aumentar a eficiencia, a seguri-
dade e a mellora das condicións de traballo”. 

Para levar a cabo estas actuacións a Con-
sellería do Mar investirá máis de 3,8 millóns 
de euros distribuídos nas anualidades 2017, 
2018 e 2019. Esta cantidade será co-financia-
da nun 75% polo Fondo Europeo Marítimo e 
da Pesca (FEMP). 
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O novo Foro de Código Cero levounos da 
man ao intre exacto da estrea de Galicia na 
Rede 

uen quixera saber 
como, cando e de que 
maneira comezou a 
nosa terra a dar pasos 
en Internet, este 12 de 
marzo tivo unha opor-
tunidade no Edificio 
CINC da Cidade da Cul-
tura, nunha nova edi-

ción dos Foros Tecnolóxicos de Código Cero. 
A xornada 25 anos da Rede en Galicia, organi-
zada por este medio de comunicación, con-
tou coa presenza dalgunha das persoas máis 
directamente implicadas na estrea de Galicia 
na sociedade dixital, un acontecemento (esta 
estrea) que pasou coma quen di hai dous 
días, pero que marcou un antes e un despois 
de tal magnitude no noso desenvolvemento 
económico, social, científico e comunicativo, 
que presenta calquera tentativa de achegar-
nos a el coma unha aventura apaixonante. 
Boa parte desta aventura ficou este 12 de 
marzo ao descuberto na cita organizada por 
Código Cero, que contou coa presenza duns 
40 asistentes e, tralos micrófonos, cos teste-
muños de quen viu en directo a milagre de 
enviar o primeiro correo electrónico dende 
aquí. 

Para dar conta deste momento histórico 
(o intre en que o CESGA se conectou por vez 
primeira coa Rede, en febreiro de 1993) par-
ticiparon no acto cinco senlleiros relatores. 
En primeiro lugar, tralas benvidas e as pre-
sentacións a cargo de Xosé María Fernández 
Pazos, director de Código Cero, foi a quenda 
do xornalista Henrique Neira, autor de His-
toria da Informática. Unha cronoloxía, quen 
oficiou do moderador do foro e abriu o fío 
da conversa facendo un percorrido por al-
gúns dos principais precedentes galegos da 
comunicación dixital do noso tempo, como 
por exemplo as comunicacións da época cas-
trexa, as torres medievais de vixilancia, os fa-
ros, o telégrafo, a chegada do tren ou, xa máis 
próximo no tempo, a devandita conexión 
efectuada en 1993 dende o CESGA.

Logo de Neira, foi a quenda de Carlos Pa-
jares, ex reitor e profesor emérito de Física 
Teórica da USC, quen achegou interesantes 
detalles sobre a primeira comunicación ins-
titucional que se tivo na nosa terra vía correo 
electrónico (dende a USC cara ao CERN), e 
que, malia a relevancia do acontecemento e 

Así foi como 
aconteceu todo

é que tiñamos que 
poñer en xogo moito 
da nosa parte, do 
noxo enxeño, para que 
todo funcionase”

trala inclusión da que é a primeira pregunta 
institucional emitida por e-mail dende terras 
galegas (“Vai todo ben?”), saldouse cun máis 
que breve “si”.

Tras Pajares, interveu o ex reitor da USC 
e ex director do CESGA Juan Casares Long, 
que fixo un percorrido pola creación do Cen-
tro de Supercomputación de Galicia, polas 
súas orixes, polas forzas que a fixeron posí-
bel (unha alianza entre as nosas universida-
des, o Goberno galego e o CSIC) e polos seus 
primeiros pasos en Internet. Segundo apun-
tou, “a historia do CESGA foi unha historia de 
coordinación e unha historia de querer dar 
unha resposta a unha necesidade concreta 
da nosa comunidade investigadora, que era 
a necesidade de dispoñer de recursos máis 
axeitados para o cálculo e a computación”. 
Casares, avanzando no tempo e coa semen-
te do CESGA dando os seus primeiros froi-
tos, explicou aos presentes (con todo luxo 
de detalles) as diferentes posibilidades de 
futuro que se presentaron ante o centro á 
hora de elixir supercomputador ao que dar 
acubillo, unha posibilidade (un camiño) por 
cada empresa candidata: Convex, Cray, Digi-
tal (DEC) e IBM, como fabricantes estadouni-
denses, e Fujitsu e NEC como fabricantes xa-
poneses. “Finalmente, e malia que o favorito 
era o de Cray, sobre todo polo seu amplo 
espallamento en organismo de investiga-

Q
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a historia do CESGA 
foi unha historia de 
coordinación e unha 
historia de querer dar 
unha resposta a unha 
necesidade concreta 
da nosa comunidade 
investigadora”

augurar) e de como tivo o privilexio de cola-
borar na conexión dos sete campus das tres 
universidades galegas con Internet a través 
da RedeIRIS. Asemade, tamén rememorou 
a súa chegada ao CESGA, “nun intre en que, 
por sorte, xa había mobles e cadeiras para 
sentar”. Segundo fixo saber (ilustrando o 
pouco que se asemellaban aqueles tempos 
dos de agora, comunicativamente falando) 
eran tempos en que Internet  non formaba 
parte da vida cotiá das persoas e, de feito, 
o acceso á Rede a través da RedIRIS estaba 
restrinxido ao ámbito das universidades e os 
centros de investigación. Ademais, lembrou, 
unha liña punto a punto de 64 Kbps era de 
todo o que se dispuña para facer a conexión 
dende Galicia coa rede ARTIX de RedIris, 
porta de saída ao resto da Internet.

Previamente á intervención dos relatores, 
na inauguración do foro, participou no mes-
mo Rosa Mendez Calvo, directora da Área de 
Sociedade Dixital da axencia AMTEGA, quen 
fixo un percorrido por algúns dos principais 
cambios acontecidos na nosa terra ao lon-
go destes 25 anos, moitos deles abeirados 
ao espallamento do dixital. Asemade, abriu 
xanelas ao futuro, ilustrando deste xeito 
a velocidade á que se “move” a Sociedade 
do Coñecemento: “En 2020 haberá 50.000 
millóns de obxectos conectados a Internet, 
catro máis ca agora”. Na súa opinión, cóm-
pre que sexamos quen de capacitarnos para 
afrontar a velocidade de vertixe á que evo-
luciona as TIC. Tamén engadiu que pouco 
ou nada ten que ver a Galicia de hoxe coa 
Galicia que experimentaba, hai 25 anos, co 
envío dos primeiros correos electrónicos. 

ción, a opción pola que nos decantamos foi 
Fujitsu, que nos achegou unha das máqui-
nas máis potentes de Europa no momento”, 
explicou, engadindo que malia o avanzado 
e vangardista da tecnoloxía instalada, du-
rante un tempo o equipo humano foi redu-
cido (apenas media ducia de persoas) e o 
mobiliario co que se contaba, máis reducido 
aínda (había que sentar nas caixas dos equi-
pamentos). 

A continuación, foi a quenda do subdirec-
tor técnico do CESGA e técnico de RECETGA, 
José Ignacio López Cabido, que nos levou da 
man a 1993, intre decisivo no que entramos 
por dereito propio na sociedade tecnoló-
xico-dixital, coa confluencia do CESGA, da 
RedIRIS e, tamén, do equipamento achega-
do por Fujitsu para o noso centro de super-
computación. Segundo fixo saber, un dos 
grandes elementos a destacar daqueles días 
foi sen dúbida o punto de inflexión que sig-
nificou “pasar de non estarmos conectados 
a estarmos conectados”, aínda que esta co-
nexión fose só a 64 Kb por segundo dende 
Santiago. “O curioso daquela época”, enga-
diu a xeito de anécdota, “é que tiñamos que 
poñer en xogo moito da nosa parte, do noxo 
enxeño, para que todo funcionase; se había 
algo que non ía ben, non tiñamos a Internet 
do tempo presente ao alcance da man para 
procurar unha resposta”. 

Pechou a xornada o responsábel de Co-
municacións do CESGA en 1993, Juan Luis 
Ruiz Buján, que falou do seu primeiro con-
tacto con Internet (novamente no 1993, 
mentres traballa como responsábel de Co-
municacións do dito centro acabado de in-



14 | Número 175

O ex reitor da USC JUAN CASARES LONG  “transpórtanos” 
ao intre exacto en que comezou o CESGA a súa andaina

Supercomputación 
galega, antecedentes

ESPECIAL 25 anos da Rede en GALICIA

No mes de maio de 1990 
a Xunta de Galicia crea 
por decreto a Comisión 
de Informática Técnica 
de Galicia con partici-
pación da propia Xun-
ta (Consellería de Edu-

cación e Ordenación Universitaria), o tres 
Universidades de Galicia e o CSIC. Comisión 
da que fun nomeado presidente.

O seu obxectivo foi establecer as bases 
para cubrir as eivas en recursos informáticos, 
detectándose interese por parte dos mem-
bros da Comisión en buscar solucións váli-
das para os participantes nas áreas de cálcu-
lo intensivo, xestión académica, bibliotecas 
e xestión de persoal do tres Universidades 
galegas e, na primeira das áreas, tamén do 
CSIC, co obxectivo de non multiplicar esfor-
zos individuais e, como consecuencia diso, 
aumentar a eficiencia no esforzo económico 
público.

Decidiuse comezar os traballos da Comi-
sión pola área de cálculo intensivo, ante as 
grandes carencias das Universidades gale-
gas e o propio CSIC e o seu efecto negativo 
sobre a investigación en distintos ámbitos,  
e deuse audiencia a todos os fabricantes 
de máquinas con solucións neste ámbito: 
Convex, Cray, Digital (DEC) e IBM, como fa-
bricantes estadounidenses, e Fujitsu e NEC 
como fabricantes xaponeses, con presenta-
cións aos membros da Comisión. Tratába-
se de ordenadores vectoriais nos casos de 
Convex, Cray, Fujitsu e NEC, e mainframes 
adaptados en maior ou menor medida ao 
procesamento vectorial nos casos de Digital 
e IBM.

A continuación elaborouse un prego de 
condicións básicas a cumprir polas máqui-
nas de supercomputación: sistema opera-
tivo Unix, linguaxes Fortran e C vectoriais, 
librarías matemáticas, programas optimiza-
dos en Química Computacional, cálculo de 
estruturas, dinámica de fluídos; e os pro-
gramas de avaliación previa do rendemen-
to, benchmarks, a levar a cabo sobre o que 
serían as máquinas de cálculo ofertadas no 
seu intre por cada un deles.

A Fundación Empresa - Universidade de 
Galicia, FEUGA, foi a encargada pola Xunta 

de Galicia e CSIC para a xestión de compra 
dos recursos informáticos (supercomputa-
dor e demais equipamento: servidores, com-
putadores persoais e equipos de comunica-
cións para conectar o CESGA cos Campus 
Universitarios de Galicia e os Centros do CSIC 
situados en Galicia, así como coa RedIRIS 
para a saída ao exterior).  A achega para a ad-
quisición do equipamento foi de 500 millóns 
de pesetas (3 millóns de euros).

Unha vez establecido o prego de condi-
cións e as probas de rendemento das solu-
cións ofrecidas polos posibles participantes, 
a Comisión ficou en suspenso das súas acti-
vidades.

A finais de 1991 procedeuse á aprobación 
da oferta que cumpría en maior medida as 
demandas do prego establecido no seu día 
e que superaba as expectativas creadas res-
pecto diso.

A oferta gañadora correspondeu á em-
presa Fujitsu e incluía un supercomputador 
vectorial VP2400/10 cunha potencia de cál-
culo de 2,5 GFlops e unha memoria de 1,5 GB 

de memoria, converténdose na máquina 
máis potente de España con gran diferen-
za sobre os outros tres centros con capa-
cidade vectorial: Barcelona con dúas máqui-
nas, Cray e IBM e Sevilla cunha, Convex. 

Un decreto da Xunta de Galicia de xaneiro 
de 1992 crea o Centro de Supercomputación 
de Galicia e, para o seu desenvolvemento e 
xestión, constitúese unha sociedade anóni-
ma mercantil xunto co CSIC. A construción 
do edificio para dar acubillo ao CESGA iní-
ciase en agosto de 1992 nunha parcela do 
centro de investigacións agrarias do CSIC en 
Santiago de Compostela.

Posta en marcha
En xaneiro de 1993 entran as maquinas 

no CESGA e, a partir da fin do seguinte mes, 
empézanse a fornecer servizos de cálculo 
intensivo así como as conexións cos centros 
periféricos. 

En abril realízase a conexión a RedIRIS, 
co que a partir dese momento Galicia fica 
conectada en condicións semellantes ás do 
resto de España, ás redes internacionais. A 
rede inicial está composta dunha conexión 
Ethernet de 10Mbps por fibra óptica co 


Construción do CESGA no Campus Sur de 
Santiago
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Campus e o centro do CSIC de Santiago, 
liñas punto a punto de 64kbps cos Cam-
pus de Vigo e A Coruña e co Instituto de 
Investigacións Mariñas de Vigo, así como a 
ligazón con RedIRIS en Madrid. As ligazóns 
cos Campus de Lugo, Ourense, Ferrol e 
Pontevedra asi como coa Misión Biolóxica 
en Pontevedra eran por liñas conmutadas 
de 14,4 kbps. 

Os recursos humanos dos que se dispu-
ña nos primeiros meses foron 7 persoas 
incluíndo dous conserxes, e dous técnicos 
de Fujitsu durante dous anos.

Obviamente a rede de comunicacións 
non estaba á altura da capacidade de cál-
culo, pero eran os tempos do monopolio 
e as liñas de 2 Mbps resultaban prohibi-
tivas. Por iso é polo que se fixo obrigado 
establecer un plan para a súa ampliación, 
e así, dous anos despois, pasamos a dispor 
dunha rede de banda larga con tecnoloxía 
ATM pioneira a nivel mundial, da que era-
mos propietarios. 

Continúa Código Cero 
cos actos de celebra-
ción do 25 aniversa-
rio da irrupción da 
internet en Galicia 
e gustaríame apro-
veitar a ocasión para 

completar o anterior artigo reflexio-
nando sobre as oportunidades ao noso 
alcance e o risco (real) de non utilizalas.

Este mes de febreiro celebrouse en 
Barcelona unha nova edición do Mo-
bile World Congress (MWC), un dos 
encontros máis importantes do mun-
do no ámbito da tecnoloxía, onde as 
principais empresas do sector tecno-
lóxico déronse cita. O congreso está 
considerado o espazo onde se produce 
un maior número de presentacións de 
avances en tecnoloxía, comunicacións 
sen fíos e móbiles da man de enxeñei-
ros, científicos e investidores.

Nos catro días de duración do MWC 
abordáronse asuntos como lanzamen-
tos de novos teléfonos, redes sociais, 
servizos baseados en blockchain, 5G, 
aplicacións da tecnoloxía no ámbito 
público e privado... Semella difícil de 
crer que isto non só non existise hai 
25 anos, senón que era absolutamente 
impensable o cambio do mundo tal e 
como se coñecía!

Pero de volta á casa, despertei de 
súpeto á realidade. Falando coa miña 
filla de 11 anos, comentoume que na 
súa clase de Informática (6º de prima-
ria), os 10 últimos minutos adícanos a 
xogar co ordenador de xeito libre. Esta 
é a importancia que se lle dá no noso 
sistema educativo ás ferramentas ne-
cesarias na sociedade actual, por non 
falar das profesións (moitas delas aín-
da inexistentes) do futuro, todas elas 
con base tecnolóxica? Que pensaria-
mos se isto acontecese con outra cla-

se, como Física, ou Matemáticas? De 
seguro non pasaría “inadvertido” entre 
os pais.

Como queremos fomentar as voca-
cións STEM (polas siglas en inglés de 
Ciencia, Tecnoloxía, Enxeñaría e Ma-
temáticas) se non incentivamos o seu 
valor entre os nosos cativos? Como 
imos romper a brecha de xénero (hoxe 
en día, en Galicia hai menos dun 15 % 
de mozas en Enxeñaría en Informática) 
no sector tecnolóxico se non transmi-
timos a transversalidade da informáti-
ca en ámbitos como o sanitario, asis-
tencial, educativo, etc.? 

Estamos a producir unha xeración 
de “incapacitados dixitais”, que moitos 
pensaban que eran “nativos dixitais” e 
que corremos o risco de que se incor-
poren a un mercado laboral de cada 
vez máis forte alicerce tecnolóxico 
cunha obsolescencia preocupante.

As preguntas que debemos facer-
nos son: Queremos que as novas xera-
cións produzan servizos que favorezan 
o progreso e a mellora da calidade de 
vida ou simplemente que usen a tec-
noloxía como pasatempo? En que me-
dida os nosos rapaces utilizan a tecno-
loxía para crecer ou para entreterse e 
como fomentamos a proporción nesta 
balanza? Estamos a dar os instrumen-
tos e capacidades para tirar proveito 
das ferramentas que máis potencian 
a liberdade ou é a desigualdade a que 
medra? 

Cunha Internet practicamente om-
nipresente tras 25 anos, non podemos 
sacar peito da celebración do maior 
congreso de tecnoloxía a nivel mun-
dial no noso país se a verdadeira con-
secuencia non é a adaptación do mo-
delo educativo á nova contorna  para 
sacar todo o proveito para fomentar o 
progreso e a innovación. 

FERNANDO SUÁREZ, presidente 
do CPEIG, achéganos a súa visión 
de como debera ser hoxe en día o 
ensino da informática

25 anos da Internet en Galicia
(2ª parte)



uixemos saber máis 
cousas sobre as persoas 
implicadas nos cambios 
que nos converteron en 
Internet: as transforma-
cións, acontecidas hai 
25 anos, que propiciaron 
a chegada da Internet a 

Galicia. Para afondar nesta cuestión e ofre-
cer o imporante punto de vista de RedIRIS, 
tivemos ocasión de falar con Esther Robles, 
subdirectora de Redes de Comunicacións 
de RedIRIS. A información que nos achegou 
ten aínda máis valor se temos o carácter 
histórico da rede (xa son trinta anos de an-
daina).
 
- A historia de Galicia en Internet, 25 anos 
de historia, non se pode entender sen a 
participación da RedIRIS e sen a presenza 
activa das universidades e do Centro de 
Supercomputación de Galicia (CESGA). De 
feito, parece que Internet chegou a Gali-
cia pola confluencia destas entidades. Foi 
RedIRIS quen forneceu a infraestrutura 
necesaria para intercomunicar os nosos 
campus e o CESGA co resto de campus e 
centros de investigación estatais, prepa-
rando o terreo para o gran chimpo comu-
nicativo que viría despois: o salto á Rede 
da sociedade de maneira total. Podemos 
dicir, por tanto, que sen RedIRIS non exis-
tiría a era dixital galega e estatal tal e 
como a coñecemos e usámola hoxe?
- Efectivamente, Internet entrou en Espa-
ña con RedIRIS no ano 1990 coa primeira 
conexión á rede IXI a 64 kbps (aínda que o 
Programa IRIS iniciouse dous anos antes). 
Desde entón, a rede foi evolucionando e 
medrando, como a Internet global, grazas 
aos avances tecnolóxicos. O crecemento 
de RedIRIS arrastraba consigo o desenvol-
vemento tecnolóxico das comunicacións 

Falamos coa subdirectora de Redes de 
Comunicacións de RedIRIS

ESTHER ROBLES

“A nosa rede colabora 
coa maioría dos fitos 
innovadores que se 

producen en España”

ciente desta transformación, sintonizou a 
estratexia na definición dos seus servizos, 
actuais e vindeiros, para que, sen perder a 
innovación tecnolóxica e flexibilidade que 
os nosos usuarios necesitan, garantíranse 
solucións con fiabilidade e axustadas aos 
estándares dunha operativa sinxela e trans-
parente para o usuario.

- Con todo o que contribuíu RedIRIS ao 
noso progreso tecnolóxico, e aínda hai 
xente que non coñece a actividade e labor 
desta rede académica e de investigación 
española. Como presentaría vostede RedI-
RIS a unha persoa que a descoñeza e que 
non teña constancia das súas importantes 
achegas?
- RedIRIS é a maior e mais rápida infraes-
trutura de comunicacións que existe en 
España para uso exclusivo da comunidade 
científica e académica, cunha rede mallada 
de fibra escura de 15.000 quilómetros de 
fibra, incluíndo treitos submarinos. RedIRIS 
é a maior ferramenta de colaboración multi-
disciplinar que utiliza esta comunidade para 
desenvolver iniciativas, abordar retos cientí-
fico-tecnolóxicos e facilitar a súa actividade 
docente e de transmisión do coñecemento. 
Pódese dicir que, na súa maioría, en calque-
ra fito innovador científico ou tecnolóxico 

Q en cada Comunidade, onde RedIRIS con-
taba cun punto de presenza. Ese liderado 
tecnolóxico volveuse demostrar coa aposta 
de xestionar e operar unha rede de fibra es-
cura propia, RedIRIS-NOVA (2009). Esta rede 
de fibra escura esténdese a máis dun punto 
por Comunidade, pasamos de ter 15 a máis 
de 80 agora. En concreto, a pegada de fibra 
escura de RedIRIS-NOVA en Galicia esténde-
se a 10 puntos de presenza, conectando as 
sedes de universidades e centros de inves-
tigación, o que permite servizos de rede de 
capacidade case infinita e con funcionalida-
des máis avanzadas, e, todo isto, por un cus-
to moi inferior ao precedente.

- RedIRIS cumpre 30 anos e todo apunta a 
que é unha boa ocasión para botar a vista 
atrás e facer reconto dos principais fitos 
conseguidos ao longo deste tres décadas. 
Que fitos principais destacaría vostede?
- A evolución tecnolóxica que durante estes 
anos foise aplicando na rede foi marcando 
pequenos fitos en mellorar capacidade e 
fiabilidade nos seus servizos. Pero, sen dú-
bida, desde un punto de vista tecnolóxico, 
operativo e de servizo, o despregue de fibra 
escura de RedIRIS-NOVA en 2009 foi o reto 
mais ambicioso, superado exitosamente 
cunha planta de 15.000 quilómetros de fibra 
escura, incluíndo conexións con Canarias e 
Baleares. Tamén salientaría outro fito, non 
tanto como unha referencia a un cambio 
tecnolóxico, senón como unha evolución 
na estratexia ou visión de servizo, dirixida 
pola gradual importancia e criticidade que 
a conectividade foi adquirindo para as uni-
versidades. Nestes 30 anos vimos como a 
conexión en rede, de ser usada sobre todo 
de forma experimental para proxectos e 
actividades complementarias, pasou a ser 
unha infraestrutura básica na cal se soporta 
a actividade da universidade. RedIRIS, cons-
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que se produce en España, RedIRIS cola-
bora achegando a capa de conectividade 
avanzada e especializada que en cada intre 
se require.

- A rede que vostede representa tamén 
ten importantes cometidos en segurida-
de. Hoxe en día, o mundo dixital é máis ou 
menos seguro que hai tres décadas?
- Nestas tres décadas vimos unha comple-
ta revolución na tecnoloxía das comunica-
cións e a informática que permitiu mellorar 
os mecanismos de protección, pero tamén 
facilitou que os ataques sexan máis sofisti-
cados. Porén, creo que o maior impacto na 
nosa vulnerabilidade actual é a transforma-
ción dixital que se viviu na sociedade, agora 
a vida é dixital. Por unha banda, o dato, a in-
formación, ten xa un valor moi importante 
e o individuo, formando parte de múltiples 
redes sociais, con múltiples dispositivos co-
nectados a Internet e non ben protexidos, 
facilita sen sabelo o acceso a información 
privada. O perfil dos atacantes evolucionou 
e agora teñen como obxectivo facerse con 
esa información tan valiosa. Explotan os 
puntos febles dos mecanismos de protec-
ción que non foron revisados ou actualiza-
dos acorde á importancia que agora ten o 
que almacenan e tamén se aproveitan das 
carencias de capacitación dixital que teñen 
os individuos. 

- Como evolucionou RedIRIS ao longo 
destes trinta anos? Segue vivo o espírito 
orixinal?
- Claro, e ese espírito é o que lidera os retos 
tecnolóxicos e de servizo que durante estes 
anos RedIRIS afrontou con éxito. A evolu-
ción, a mellora continua e a adaptación ás 
necesidades en cada intre… son caracte-
rísticas consubstanciais a RedIRIS e que se 
mantiveron durante estes 30 anos grazas a 
ese espírito innovador que nos motiva para 
abordar os retos tecnolóxicos e de xestión 
que a nosa comunidade espera para que así 
eles poidan cumprir a súa misión.

- Cal é  a relación actual da rede que voste-
de representa con Galicia?
- A afinidade e a sintonía entre RedIRIS e 
a rede autonómica galega non poden ser 
mellores, tanto a nivel técnico como a nivel 
de xestión. O CESGA conta cun equipo téc-
nico de moi alta cualificación, teñen unha 
longa experiencia nas tecnoloxías de rede 
e ademais, manteñen unha estreita relación 
coas universidades, coñecendo perfecta-
mente as súas necesidades e expectativas. 
Por iso, para RedIRIS representa un soporte 
de gran valor cando buscamos a colabora-
ción e asesoramento para validar a calidade 
dos servizos actuais e satisfacer as expecta-
tivas a futuro. 

É ben coñecido que a 
finais da década dos 
oitenta no CERN (Cen-
tro Europeo de Físi-
ca de partículas), Tim 
Berners-Lee e os seus 
colaboradores crearon 

a Web (World Wide Web) e fixo a co-
municación entre o Hypertext Trans-
fer Protocol(HTTP) e o servidor. Daba 
resposta, deste xeito, ás demandas de 
comunicación rápida por parte da co-
munidade científica do CERN, comu-
nidade que estaba nas diferentes 
universidades e centros de investi-
gación de todo o mundo e que ne-
cesitaban a información moi axiña. 
O departamento de Física de Partícu-
las estaba conectado co CERN practica-
mente dende os seus inicios e os seus 
membros participaban activamente 
tanto nos experimentos como na teo-
ría. Polo tanto, non resulta estraño que 
na medida que no CERN se propagaba 
a utilización da Web, no departamento 
comenzasen a utilizala. Desta maneira, 
os membros do departamento foron os 
primeiros en ter e-mail a través de dous 
work alfa station que se utilizaban, ade-
mais, nunha Univac. 

Neste tempo eu era reitor da Univer-
sidade de Santiago de Compostela e 
decateime da importancia de estender 
o e-mail a todos os membros da USC. 
A Universidade de Santiago foi das 
primeiras institucións en España en 
ter o servizo de correo electrónico e a 
primeira en Galícia. No primeiro e-mail 
institucional, diante de os medios de 
comunicación, enviei unha mensaxe 
a un colaborador que estaba no CERN 
preguntándolle como ían as cousas e 
se estaba ben. A resposta foi un breve 
“si”, provocando o sorriso dos presen-
tes.

CARLOS PAJARES, profesor 
emérito e ex reitor da USC, 
remítenos á orixe da comunicación 
dixital tal e como a coñecemos

O primeiro e-mail

O equipo reitoral tamén veu a ne-
cesidade de dotar a USC dunhas capa-
cidades de cálculo que non tiña, malia 
ter feito unha primeira informatización 
xeral nos anos 85 e 86. Especialmente 
os Departamentos de Matemática Apli-
cada e de Física de Partículas pedían 
mais posibilidades de cálculo. Este fei-
to, conxuntamente coa petición de que 
o Consello Superior de Investigacións 
Científicas (CSIC), fixera algunha actua-
ción potente en Galicia, permitiu que se 
abriran conversas entre o director do 
CSIC, o profesor Enric Trilla e o reitor, 
dando lugar á proposta da creación dun 
gran centro de cálculo ao que puideran 
ter acceso non somentes os centros ga-
legos máis os do CSIC. A cristalización 
posterior, coa intervención da Xunta, 
deu lugar ao CESGA, que co seu Fujitsu 
cubriu as necesidades de computación 
de Galicia, polo menos durante varios 
anos. Esta é a breve prehistoria do e-
mail e do CESGA en Galicia. 
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A primeira década que 
transcorreu desde que en 
febreiro de 1993 o Centro 
de Supercomputación de 
Galicia (CESGA) se conec-
tase por primeira vez coa 
rede de redes, Internet, 

foi sobre todo de achegamento ás novas tec-
noloxías por unha sociedade galega cada vez 
máis interesada nelas. Así, unha vez adquiri-
do o coñecemento, nos tres anos seguintes, 
de 2003 a 2005, xurdiron moitas iniciativas 
novidosas das que amosamos aquí unha se-
lección.

Comezamos coa Galipedia, a Wikipedia en 
galego: debuta o 8 de marzo de 2003 e a 23 de 
febreiro de 2018 (a piques de cumprir quince 
anos) chegou xa a 145.617 artigos.

O CESGA estrea o 15 de maio de 2003 na 
súa sede o galNIX, Punto Neutro de Intercam-
bio de Tráfico de Internet en Galicia, para ace-
lerar as comunicacións entre puntos situados 
na Comunidade. 

En xuño, a Xunta de Galicia anunciaba que 
ese ano trece mil terminais de telefonía ru-
ral co sistema TRAC serían substituídos por 
terminais LMDS e GSM/GPRS para posibilitar 
o acceso a Internet. E o 26 de novembro o 
Goberno autonómico estreou o portal web 
dedicado á educación, www.edu.xunta.es, 
destinado a darlles servizo a máis de 400.000 
estudantes e docentes.

O 14 de decembro inicia a súa andaina o 
blog Capítulo Cero, do xornalista Manuel Gago 
Mariño (Palmeira, Ribeira, 1976). Para saudar a 
súa aparición, a xornalista María Yáñez Anllo 
(Lugo, 1978), que abrira o seu blog Todo nada 
o 29 de setembro, cuña a palabra “blogmillo”, 
que tamén se difundirá como “blogomillo”. 
Capítulo cero é considerada a bitácora máis 
antiga do blogomillo (microuniverso dos 
blogs en galego) aínda en activo.  

Se 2003 foi un ano interesante, de 2004 non 
temos moitas de primeira orde. Iso si, anún-
ciase en xullo que o Hospital Naval de Ferrol 
emprega técnicas de realidade virtual para 

facer telemedicina en liña. No mesmo mes, o 
Portal Galego da Lingua lanza na rede o pri-
meiro dicionario reintegracionista: O Electró-
nico Estraviz (e-Estraviz).

Tras un ano de escasas novidades recha-
mantes na rede, o 2 de xaneiro de 2005 abre 
a súa web a Real Academia Galega, na que 
hoxe se pode consultar o seu dicionario e 
publicacións dixitalizadas. E o 31 de xanei-
ro anúnciase que case un 90% dos espazos 
docentes e de investigación en Galicia xa 
dispoñen de tecnoloxía WiFi para o acceso a 
Internet.

O día 2 de febreiro realízase un experimen-
to de voto electrónico no referendo sobre a 
Constitución Europea en Santiago, Vilagarcía 
de Arousa, Monforte de Lemos e O Carballi-
ño, aínda que sen valor xurídico. O día 28 do 
mesmo mes dáse a coñecer unha tecnoloxía 
da universidade compostelá para establecer 
grids interactivos: redes de computación dis-
tribuída que permiten seleccionar a través 
de Internet o mellor computador dispoñible 
para executar o software que se desexe.

A Xunta de Galicia publica en liña o 20 de 
abril o Nomenclátor oficial da comunidade, 
que complementará nos anos seguintes coa 
recollida de microtoponimia. Neste ano iní-
ciase o Plan de Extensión da Banda Larga en 
Galicia 2005-2007, cun investimento de case 
80 millóns de euros, dos que a Xunta achegou 
40 millóns; o Goberno español inviste outros 
25 millóns do Plan Nacional de Banda Larga.

En xuño estréase un rueiro virtual de San-
tiago no portal QDQ.com, semellante a Street 
View de Google, que comezará a súa activida-
de o 25 de maio de 2007 nos Estados Unidos.

En outubro bota a andar o novo portal mó-
bil do Grupo Correo Gallego, que ofrece as 
noticias adaptadas a estes dispositivos.

O home inédito de Carlos G. Meixide, pri-
meira novela galega en saír directamente en 
Internet, ve a luz en novembro de 2005 da 
man de Ediciós da Rotonda, selo creado por 
María Yáñez Anllo. Rinoceronte editará en 
2007 unha edición impresa. 

HENRIQUE NEIRA, fai un repaso polos fitos de 
Galicia na Internet entre 2003 e 2005
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Da Galipedia á novela 
O home inédito

O estudio coruñés de 
videoxogos Gato 
Salvaje presentou 
na sede de Afunda-
ción o seu último 
proxecto en des-
envolvemento, así 

como anunciou os eixes da súa estratexia 
empresarial, dirixida a dar un salto cua-
litativo e a servir de tractor do sector de 
videoxogos en Galicia, en retroceso nos 
últimos meses, pese a que estamos ante a 
industria cultural que máis medra a nivel 
mundial.

Entre as iniciativas do estudio está a 
creación dunha aceleradora para axudar 
a que novos proxectos de videoxogos 
estean máis orientados ao mercado, así 
como unha editora que facilite o lanza-
mento dos mesmos. Tamén continuarán o 
seu traballo de asesoramento en materia 
de micromecenado, no que teñen bastan-
te experiencia.

The Waylanders
Gato Salvaje Studio está a centrar os 

seus esforzos actuais na creación de The 
Waylanders, videoxogo do que comeza-
ron o seu desenvolvemento hai 8 meses 
(involucrando a 38 profesionais), e que 
ten programado o seu lanzamento para 
o primeiro trimestre de 2020, precisando 
para facelo posible un orzamento próxi-
mo aos 2 millóns de euros, de xeito que 
sería un dos proxectos máis ambiciosos 

a nivel estatal e para o que prevén 
contar cun 40% de financiamen-
to público e un 60% privado, 

segundo comentou Fer-
nando Prieto, 

produtor 

executivo quen asegurou que o xogo 
estará dispoñible tanto en PC como 
en consolas, aínda que nestas últimas 
plataformas están a ser prudentes de 
cara ao inicio do desenvolvemento, por 
considerar que estamos nun momento 
demasiado sensible para iniciar traba-
llos, xa que é moi probable que antes 
de 2020 se produza un cambio de xe-
ración en Xbox e PlayStation, polo que 
posiblemente traballen coa vista posta 
na vindeira xeración de consolas. Tamén 
confirmou que van estar presentes nas 
principais feiras internacionais (E3, GDC, 
Gamescom...) para dar a coñecer o seu 
traballo

The Waylanders será un xogo de rol 
baseado en lendas e mitoloxías galegas, 
estando ambientado nas épocas celta e 
medieval, ao redor do Camiño de San-
tiago. Será unha historia de fantasía con 
temática de espada e bruxería, dirixida a 
un público adulto, que é o maioritario (o 
72%) no consumo de videoxogos.

Na presentación do auditorio de Afun-
dación amosaron os primeiros contidos 
artísticos e técnicos do xogo, así como 
tamén fixeron unha demostración do 
sistema de captura de movementos de 
Xsens, para o que contaron coa partici-
pación de Ton Puey, membro fundador 
da Asociación Galega de Esgrima Clási-
ca, quen vestía un traxe especial equipa-
do con sensores que rexistraban os seus 
movementos para reflectilos en pantalla 
en tempo real nun personaxe virtual. 
Esta tecnoloxía resulta de grande utili-
dade para rexistrar os movementos dos 
personaxes que formarán parte do xogo, 
conseguindo así un grande realismo á 
hora de presentalos en acción. 

The Waylanders

Gato Salvaje presenta o 
seu novo proxecto:
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O Olimpo Celta 
a calquera hora

Carnota vén de pasar a his-
toria por ser o concello 
galego e estatal que máis 
quilómetros de seu ma-
peou e visualizou no Goo-
gle Maps e Google Street 
View. De feito, estamos a 

falar da cifra nada desprezábel de 169 qui-
lómetros de sendeiros e 50 camiños cuber-
tos coas súas diferentes variantes. Segundo 
informaron o 28 de febreiro en Santiago os 
principais impulsores deste importante tra-
ballo de cobertura dixital, visual, paisaxística 
e etnográfica (a Asociación Monte Pindo e 
o Concello de Carnota, coa colaboración de 
Google), o rico patrimonio natural de Carno-
ta ben merecía o esforzo. E non foi un esfor-
zo calquera, xa que as/os voluntarias/os que 
participaron no mapeo tiveron que cubrir os 
devanditos trazados coa mochila de rexis-
tro emprestada por Google: un dispositivo 
carrexábel ás costas que pesa a respectábel 
cifra de 23 quilogramos. 

O obxectivo do proxecto Trekker Monte 
Pindo foi seguir traballando pola protección 
do Monte Pindo (o chamado “Olimpo Celta”) 
como Parque Natural e, tamén, por mostrar 
Carnota do mundo da mellor maneira posí-
bel: coma se estivésemos alí aínda que non 
esteamos.

A presentación compostelá dos resultados 
do proxecto celebrouse no Hostal dos Reis 
Católicos, dando continuidade á cita os me-
dios desenvolvida os días pasados na Lonxa 
Vella de Lira. A iniciativa foi debullada polos 
membros da dita asociación (Santi Llecha, 
Mario Maceiras), o concelleiro de Turismo, 
Patrimonio, Medio Ambiente, Deportes e Co-
municación e TIC (Iván Franco) e mailo pro-
fesor da USC, divulgador e blogueiro Manuel 
Gago. Asemade, na cita presentouse o docu-
mental de 10 minutos no que se explican as 
orixes e os obxectivos do proxecto, produci-
do por Guillermo Ascanio e por Miguel Mari-
ño, colaborador da asociación e recentemen-
te proclamado director da Academia Galega 
do Audiovisual.

A cita arrancou da man de Maceiras, que 
expuxo detalles interesantes da estratexia 
levada a cabo con Google, e afondou nas 
orixes da colaboración, un traballo conxun-
to co xigante de Internet que naceu da man 

Carnota e o Monte Pindo enchen Google 
de quilómetros mapeados: case 170

de Santi Llecha, en 2016, e que tivo de xei-
to inevitábel un elemento importante de 
abraio: “A empresa Google deunos a sorpresa 
de estar interesada na nosa proposta de ma-
pear o Monte Pindo, e iso malia a importante 
demanda das mochilas Trekker por parte de 
entidades de todo o mundo, e a pesar tamén 
do número limitado de mochilas coas que 
conta a compañía”. 

Segundo engadiu, a proposta consistiu en 
solicitar a participación da asociación no pro-
grama Trekker Loan de Google, que permite 
ás entidades facer uso dun avanzado e van-
gardista equipo tecnolóxico de rexistro para 
incorporar ás súas plataformas cartográficas 
Maps, Earth ou Street View camiños que os 
coches da marca non poden percorrer. 

De  maneira parella á aprobación da so-
licitude comezáronse a estudar os roteiros 
a percorrer, vindo do Concello o convite de 
ampliar o tecido de camiños a mapear, sen 
limitarse só ao macizo do Pindo e a súa con-
torna. Segundo fixo saber Maceiras, o resul-
tado foi unha iniciativa pioneira a todos os ni-
veis, xa que con toda probabilidade non haxa 
ningún outro concello que levase tan lonxe 
as posibilidades ofrecidas por Google nos 
seus servizos. E, ademais, co mérito de terse 
realizado o traballo de rexistro en carreiros e 
corredoiras costentas cunha máquina de 15 
cámaras e 23 quilogramos de peso. Por certo 

“A nosa intención”, 
engadiu Maceiras, “é 
conseguir que toda a 
xente que está lonxe 
do noso concello, teña 
a oportunidade de 
volver a el”

que o labor non se limitou aos camiños en 
terra, senón que tamén se estenderon, coa 
axuda do alcalde Ramón Noceda (pescador 
no seu tempo de lecer), á costa de Carnota, 
achegando vistas espectaculares do macizo, 
das aldeas que o circundan e, no propio mar, 
do arquipélago das Lobeiras e o seu faro. 

“A nosa intención”, engadiu Maceiras, “é 
conseguir que toda a xente que polas razóns 
que sexan está lonxe do noso concello, teña 
a oportunidade de volver a el, ou de descu-
brilo, botando man das novas ferramentas 
de Google”. Ferramentas que non son outras 
que Google Maps (onde xa podemos ver os 
roteiros carnotáns trazados en azul e con 
todo luxo de detalles, produto do traballo 
de mapeo) ou Google Street View, onde se 
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ofrecen 20 panorámicas de diferentes enclaves 
de Carnota, incluído o seu famoso Hórreo, a Fer-
venza do Ézaro ou a Laxe da Moa, no cumio do 
monte. 

No capítulo de anécdotas, fíxose saber que 
o traballo coa tecnoloxía Google deu como re-
sultado cousas curiosas, como o feito de que se 
pixelizasen figuras antropomórficas do macizo 
como o Xigante da Mina, entre outras forma-
cións graníticas, por mor da entrada en xogo do 
algoritmo do buscador que fai esvaecer as per-
soas que aparecen nas fotografías por razóns de 
anonimato e privacidade, entre outras. Dito dou-
tro xeito: Google pensou que o Xigante da Mina 
era unha persoa e por iso é, de toda a súa con-
torna, o único que non se aprecia con claridade. 

Na cita cos medios tamén se recordou que o 
aproveitamento das tecnoloxías do buscador 
non supuxeron gasto algún, máis ben o contra-
rio, xa que a empresa achega diñeiro para cubrir 
gastos de transporte e loxística. 

O encargado de clausurar o acto en Compos-
tela foi Manuel Gago, profesor da USC, experto 
en comunicación e responsábel de plataformas 
web como culturagalega.org ou patrimonioga-
lego.net, e quen precisamente estivera detrás 
do éxito comunicativo dos proxectos Torre dos 
Mouros e Castro de Mallou, explicou que “foron 
esas experiencias as que nos levaron a entender 
a necesidade de repensar o papel das novas tec-
noloxías na promoción cultural e patrimonial”. 

A Universidade de Vigo vén de 
achegar máis datos sobre a 
investigación Estudo e conser-

vación do Cabalo Galego de Monte e 
o proxecto resultante da mesma para 
optimizar o noso coñecemento sobre 
estes animais, facilitar o seu segui-
mento e o seu estado de saúde e me-
llorar os procesos de xestión das greas 
de cabalos nas súas contornas, e todo 
isto poñendo en práctica novas tec-
noloxías de información e emprego 
de drons. Segundo puidemos saber, 
o proxecto atópase na súa segunda 
fase, que inclúe, entre outras cousas, 
acordos de custodia do territorio con 
comunidades de montes ou admi-
nistracións, a creación da primeira 
entidade específica de salvagarda de 
cabalos e, como dixemos, o uso de 
novos recursos como vehículos aé-
reos non tripulados para estudar no-
vas metodoloxías de inventariado e 
os efectos desta especie na redución 
da biomasa forestal. Estes retos foron 
presentados estes días en Ponteve-
dra, facendo fincapé no papel crucial 
das TIC para a súa consecución. 

A iniciativa ten a súa orixe en 2015, 
cando o grupo de investigación AF-4 
da Escola de Enxeñaría Forestal (Cam-
pus de Pontevedra), a través dun 
proxecto seleccionado pola Funda-
ción Biodiversidade (dependente do 
Goberno central), comezou a traballar 
arreo no estudo e na conservación do 
cabalo galego de monte, unha espe-
cie de gran valor por moitos e varia-
dos motivos: para comezar, é unha 
raza autóctona nosa, de gran impor-
tancia medio ambiental e unha das 
poucas especies de cabalos salvaxes 
que viven aínda en liberdade. 

A equipa AF-4, que traballa agora 
co grupo Sepcom (da Facultade de 
Ciencias Sociais e da Comunicación), 
ten entre os seus obxectivos funda-

TIC para protexer e reivindicar 
o noso cabalo salvaxe

mentais o de conquerir que os logros 
obtidos no proxecto se manteñan no 
tempo. Segundo salientou na presen-
tación da iniciativa o responsábel do 
grupo AF-4 e investigador principal 
do proxecto, Enrique Valero, protexer 
o cabalo salvaxe é protexer o que so-
mos e, tamén, protexer os nosos mon-
tes. De feito, indicou, é unha especie 
de gran importancia para reducir a 
biomasa forestal (toxo e outras plan-
tas), cuxa acumulación “é un perigo 
para a propagación dos lumes”, así 
como na “conservación de biodivesi-
dade”.

Na presentación da investigación 
tamén participaron a investigadora 
do grupo AF-4 Xana Álvarez, o inte-
grante do grupo Sepcom Oswaldo 
García e o representante da Comuni-
dade de Montes Veciñais en Man Co-
mún de Estacas (Fornelos de Montes), 
Raimundo Domínguez. 

Como dixemos, entre as novidades 
desta segunda fase dos traballos ató-
pase o uso de drons como ferramenta 
coa que “acometer os labores de in-
ventariado desta especie”, así como 
para avaliar “a incidencia positiva que 
teñen estes cabalos na acumulación 
de biomasa”, estudando canto e como 
contribúen a súa redución ao longo 
do ano a través da xeración de mo-
delos volumétricos. Trátase duns tra-
ballos que, coa colaboración da em-
presa Xeométrica, levaranse a cabo 
nunha parcela piloto nos montes que 
xestiona a CMVCM de Estacas. Montes 
nos que no ano 85 vivían en torno a 
300 cabalos e nos que hoxe só fican 
quedan 25 ou 30, segundo lembrou 
Raimundo González, quen salientou 
a importancia deste proxecto, “non 
só pola conservación dunha raza au-
tóctona que é tamén o bombeiro do 
monte”, senón para a propia supervi-
vencia “do monte e do rural galego”.
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A Internet tamén é nosa
O pulo creador da nosa cultura, as mulleres e as 
novas tecnoloxías achegaron este mes múltiples 

exemplos de confluencia 

  O  proxecto para Internet de sesións 
musicais acústicas en galego, Sesións 

Destelo, vén de iniciar a súa segunda tem-
pada. Así nolo contan os impulsores desta 
iniciativa, dispoñíbel na web Destelo.gal  
cuxa segunda andaina estreouse oficial-
mente este 16 de febreiro, co lanzamento 
do primeiro dos vídeos desta nova andaina, 
da man da cantautora MJ Pérez, gravado 
“unha xornada de néboa nunha mañá de 
inverno en Arzúa”. O proxecto ten ás súas 
costas o mellor dos precedentes: o ano 
pasado foi quen de contar coa participación 
de media ducia de agrupacións musicais 
dos estilos máis diversos, interpretando as 

súas creacións en 
lugares singulares 
e tradicionalmente 
pouco emprega-
dos para interpre-
tacións musicais 
e a súa posterior 
visualización na 
Rede.  

Logo da estrea 
deste 16 de febreiro iranse dando a coñecer, 
paseniño, os outros proxectos participantes. 
Os responsábeis de Destelo agardan que 
esta segunda tempada, que vai de febrei-
ro até abril, supere a cifra dos seis vídeos 

que compuxeron a primeira. Entre sesión 
e sesión iranse publicando nas redes do 
proxecto contido audiovisual adicional, así 
como tamén o contido que conforma o 
miolo do proxecto. 

  O mes de marzo de 2003, concreta-
mente o día 8, nacía un dos grandes 

proxectos web da nosa terra, con toda pro-
babilidade un dos máis importantes pola súa 
utilidade no subministro de coñecemento, e 
tamén, pola reivindicación do galego como 
unha lingua válida, viva e plenamente afian-
zada na era da Internet. Estamos a falar da 
Galipedia, a Wikipedia en galego, que está xa 
mergullada na celebración dos seus quince 
anos de historia, tres lustros de traballo in-
cansábel a prol do coñecemento sen cancela 
de milleiros de voluntarias e voluntarios, que 
foron quen de facer medrar a Galipedia e 
de dar azos ao galego na Internet. Segundo 
nos lembra a comunidade do proxecto, a 
enciclopedia dixital en galego segue viva e 
con devezos de continuar medrando. 

A día de hoxe, a Galipedia foi quen de 
mellorar a calidade das súas entradas e de 
chegar ao posto número 14 na lista de wiki-
pedias por mostra de artigos, cando no 2013 
estaba na posición 22, sobre un total de máis 
de 280 linguas.

| CULTURA GALEGA NA REDE | 

A Galipedia celebra 15 anos
No balance de cifras tamén cómpre salien-

tar os case 150.000 artigos acadados, entre 
os que se contan máis de 150 de gran calida-
de (que son os que a comunidade etiquetou 
como as melloras achegas e entre os que se 
inclúen traducións de entradas da Wikipedia 
e artigos de colleita propia, abordando te-
máticas variadas: historia, artes, xeográfica, 
bioloxía, medicina ou ciencias exactas). 

Os impulsores da Galipedia, no seu ollar 
cara atrás (que é o complemento ideal para 
a práctica de ollar cara adiante, cara ao fu-
turo), engaden que dun tempo a esta parte 
e co obxectivo de reparar a discriminación 
masculina perpetuada en décadas e séculos 
de xeración de coñecemento, están a darlles 
meirande visibilidade ás mulleres, “tentando 
reducir a fenda de xénero existente neste 
tipo de artigos entre as biografías de homes 
e de mulleres”. Para dar azos a esta reivindi-
cación, o equiop coordinador celebrou o 10 
de marzo na Biblioteca Pública de Ourense 
o Primeiro wikimaratón do Día Internacional 
da Muller, en colaboración co Concello de 

Ourense a través da súa concellaría de 
Igualdade. Este evento foi unha activida-
de aberta a toda a cidadanía na que se 
realizou un obradoiro de introdución á 
edición e, a continuación, un wikimaratón 
para mellorar e crear artigos de biografías 
de mulleres destacadas, uníndose así esta 
celebración á do Día Internacional da 
Muller. 

esións Destelo quere encher 
a Rede de música galega 
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A Fundación Carlos Velo lanza web 

  A Fundación Carlos Velo, adicada 
a visualizar a obra e o legado do 

cineasta galego de Cartelle, vén de pór en 
marcha un portal 
web cos mesmos 
obxectivos de rei-
vindicación, pero 
expandidos aos 
escenarios dixitais 
e, polo tanto, con 
máis amplitude 
de comunicación. 
Estamos a falar 
da páxina www.
fundacioncarlos-
velo, unha web de 
coidado deseño 
e cun marcado 
compoñente vi-

sual, onde todos os elementos comparten a 
mesma arela: facer comunidade arredor do 
creador galego, que, en palabras da funda-

ción, converteuse 
en referente do ci-
nema documental 
en España durante 
a República e que 
foi, no exilio mexi-
cano, un sobrancei-
ro realizador na 
cinematografía do 
pais azteca e un 
director de proxec-
ción internacional 
grazas a títulos 
como Torero ou Pe-
dro Páramo, entre 
outros. 

  A organización (Interplay 
Producións e o Concello de 

Carballo) da nova edición do Car-
ballo Interplay de contidos dixitais 
e webseries (www.carballointerplay.
com) quere que esta convocatoria 
2018 pase á historia como a máis 
concorrida e a que máis actividades 
acubille. Sen ir máis lonxe, vense 
de pechar o prazo para a recepción 
de contribucións para competir na 
sección oficial, recibíndose finalmen-
te 250 achegas procedes de todos 
os continentes. Porén, malia este 
peche do prazo oficial para o envío 
de candidaturas, aínda fica unha 
porta aberta. 

Segundo informa a organiza-
ción, as creadoras e creadores que 
quedasen coas ganas de participar, 
porque aínda non teñen unha serie 
producida pero que si vontade de 
creala, poden darlle forma ao seu 
proxecto e presentalo antes do 18 
de marzo ao premio ao proxectos 
de webserie en galego (sen límite de 
temas e cunha dotación económica 
de 1.500 euros). 

Amais destes datos, Interplay 
Producións e o Concello de Carballo 
tamén informaron que esta edición 
do certame será, ante todo, unha 
celebración da figura da muller crea-
dora. Nas súas palabras, o CIP 2018 
(que se celebra os días 4, 5, 6 e 7 de 
abril), será unha homenaxe ás mu-
lleres pioneiras da tecnoloxía e do 
audiovisual, reivindicando o traballo 
da actriz e inventora Hedy Lamarr 
(precursora da tecnoloxía móbil, GPS 
e Wi-Fi), da matemática e escritora 
británica Ada Lovelace, da primeira 
persoa que dirixiu unha película 
de ficción e pioneira dos efectos 
especiais Alice Guy, da matemática 
Joan Clarke, da inventora do e-book 
Ángela Ruiz Robles, da pioneira da 
música electrónica Delia Derbys-
hire, da científica computacional, 
matemática e enxeñeira de sistemas 
Margaret Hamilton, da precursora da 
Internet Radia Perlman, da enxeñeira 
e programadora Mary Allen Wilkes e 
da pioneira no deseño de interfaces 
de usuario, Susan Kare. 

  Finalmente, o documental interactivo 
sobre a feira galega e o seu relevante 

papel socioeconómico na nosa historia 
recente e antiga, vén de ser lanzado na Rede 
a través da páxina web específica feiradoc.
gal, un sitio dixital que plasma á perfección 
o espírito da peza audiovisual e que salienta 
en parte pola súa calidade visual e infor-
mativa e en parte tamén polo seu compo-
ñente de preservación dunha realidade en 
vieiros de desaparecer. O documental, como 
lembraremos, foi desenvolvido ao abeiro da 
segunda Bolsa Nacho Mirás para novos titu-
lados, convocada polo Colexio Profesional 
de Xornalistas de Galicia e máis ABANCA. A 
obra foi dirixida por Laura Santos e Jorge Vá-
quez e, segundo nos conta o colexio, “reúne 
testemuños de feirantes nas catro provincias 
galegas, para construír unha visión ampla 
do que supón o mercado tradicional nas 
nosas vilas”.   

O documental, amais de destacar polo 
achegamento que propón a unha práctica 
social e económica que se remonta a unha 
manchea de séculos atrás (que nos define 
e que ao mesmo tempo está en risco de 
esmorecer por mor do afianzamento de 

novos modelos produtivos e sociais), tamén 
salienta polo seu compoñente innovador. 
Segundo lembran os responsábeis da obra, 
o compoñente interactivo “permítelle ao 
usuario decidir por onde quere seguir o seu 
camiño virtual polas feiras do país”, un cami-
ño percorrido na compaña dos feirantes e os 
seus relatos, as máis das veces saudosos dos 
tempos en que as feiras eran un fervedoiro 
de xente procedente de todos os recantos 
da nosa terra (os grandes e históricos merca-
dos de gando das nosas vilas e cidades). 

Os directores do proxecto, Laura Santos e 
Jorge Vázquez, tamén poñen o foco no “feito 
de facer memoria dixital e deixar pegada 
preservando relatos que antes ou despois 
desaparecerán”. Ao seu xuízo, proxectos 
coma este son “un xeito de seguir formán-
donos, de experimentar cos formatos e de 
darlle visibilidade a un fenómeno de moito 
peso na nosa sociedade". 

O documental interactivo ten presenza en 
Facebook (@feiradocumental) e Instagram 
(@feiradoc), onde os interesados poderán 
seguir as novidades do proxecto e enviar 
as súas visións en formato audiovisual para 
facer de Feira unha obra colaborativa. 

250 webseries 
para o Carballo 
InterplayChega Feiradoc.gal, documental 

interactivo da feira



A nosa terra confírmase como referente en 
materia de software libre e cultura Maker

O s responsábeis da iniciativa 
Coruña Hacks (impulsada polo 
grupo GPUL, Coruña Develo-

pers, Árticos e GDG Coruña) están 
a traballar xa con vistas a xerar 
aplicacións para as necesidades da 
cidade. As xeiras de traballo come-
zaron o 3 de marzo e prolongarase 
alomenos até o mes de xuño, nos 
primeiros sábados de cada mes. 
Coruña Hacks, para que non o sai-
ba, é un laboratorio permanente 
de hackatons nos “que aprender e 
traballar en común no desenvol-
vemento de prototipos de aplica-
cións informáticas”. 

Nestes obradoiros a tempo 
completo teñen cabida “todas as 
persoas que o desexen do ámbito 
do desenvolvemento informático, 
o deseño multimedia ou interesa-
das no código aberto, con inde-
pendencia de cal sexa o seu nivel 
de coñecemwentos”, sinalan os 
impulsores. 

Coruña Hacks conta co apoio do 
Concello da Coruña, a través do La-
boratorio Cidadán Co-Lab, da Área 
de Participación e Innovación De-
mocrática, e por suposto de Coruña 
Dixital. Neste intre as actividades 
atópanse en proceso de coller cor-
po definitivo, sobre todo no que se 
refire ao seu programa de relatores 
e temáticas concretas a tratar. Para 
perfilalo, Coruña Hacks está a reco-
ller ideas e propostas. 

As cousas que 
podemos facer 
coas nosas mans

AMTEGA libera o arquetipo corporativo de seu

Coruña Hacks 
quere botar unha 
man á cidade

software libre
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Favorecer a reutilización do 
arquetipo corporativo de 
AMTEGA en beneficio de outras 

administracións, entidades ou 
particulares, e tamén, en beneficio 
do enriquecemento do propio ar-
quetipo. Este é o gran obxectivo da 
liberación do modelo-esqueleto de 
seu que vén de impulsar a Axencia 
para a Modernización Tecnolóxica 
de Galicia, unha liberación que re-
sume o ideario básico do software 
libre e que, neste caso concreto, 
ampliaría os recursos dos que 
dispón a comunidade de desenvol-
vedores para dar forma a aplicacións 
Java Spring Web. Segundo informa 
a axencia, o código fonte está dis-
poñíbel no repositorio de Software 
Libre da Xunta de Galicia, na Forxa 
de Mancomún.

O obxectivo deste novo ceibado 
de programas de AMTEGA é “pór 
a disposición de desenvolvedores, 
tanto particulares, empresas como 
outras administracións, o esqueleto 
común das aplicacións que se mate-
rializan na axencia, co fin de que poi-
da servir como guía para a realización 
de aplicacións baseadas nesta tec-
noloxía, favorecendo a reutilización 
e fomentando a estandarización das 
mesmas”. Así mesmo, permitirá “ta-
mén que o traballo de liberación das 
novas solucións que se desenvolvan 
tomando como base este arquetipo 
sexa moito máis áxil e sinxelo”.

Segundo informan os desenvol-
vedores de AMTEGA, o código fonte 
dispoñibilizado acubilla, amais do 
modelo construtivo para dar forma 
a novas ferramentas, varios compo-
ñentes transversais que se empregan 
dentro da axencia e aos que se lles 
pode dar unha manchea de novas 
vidas, dende en sistemas de autenti-
cación de usuario a sistemas de confi-
guración ou de plugins.

Para quen non o saiba, Spring é un 
framework ou entorno de traballo para 
o desenvolvemento de aplicacións web 
usando a linguaxe de programación 
Java. O arquetipo sería pois un “esque-
leto base común para a realización de 
aplicacións”, que acubilla o alicerce 
preciso para construír sobre el funciona-
lidades máis específicas. Esta liberación 
enmárcase no Plan de Acción en materia 
de Software Libre da Xunta de Galicia e 
contou coa participación da Oficina de 
Software Libre da Amtega, quen elabo-
rou un informe técnico que garante a 
viabilidade xurídica da liberación e as 
condicións nas que se pode realizar. O 
arquetipo publícase cunha licenza libre 
ASLv2 (Apache Software License ver-
sion 2) e tamén baixo a EUPL (European 
Union Public License). 
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- En que consiste exactamente o ar-
quetipo corporativo de AMTEGA? Para 
que nos entendan todos os lectores, de 
que estamos falando exactamente? Do 
esqueleto do sistema informático da 
axencia? Da súa imaxe dixital?
- O arquetipo pretende ser a base sobre 
a que se constrúen novos produtos soft-
ware Java na AMTEGA, sendo un estándar 
que sirve de modelo de facto para os 
desenvolvementos de software da Xunta. 
O arquetipo é unha completa aplicación 
web construída coas tecnoloxías máis 
empregadas hoxe en día. Proporciona 
unha estrutura básica da que partir e 
un exemplo de como traballar sobre 
el. Inclúe a reutilización de numerosos 
aspectos transversais como pode ser a 
imaxe corporativa que comentades... 
pero tamén, a aplicación de estándares 
de desenvolvemento, tanto de carác-
ter xeral como os propios internos da 
AMTEGA, infraestrutura básica (autenti-
cación, log, persistencia, seguridade, ...) 
ou propio funcionamento nos servidores 
corporativos.

“Trátase dunha aplicación 
web completa e de utilidade”

Para ampliar a información sobre o 
arquetipo, tivemos ocasión de falar 
cun dos responsábeis da súa libe-
ración, Pablo Paz-Trelles Sánchez, 
da Área de Solucións Tecnolóxicas 

Sectoriais de AMTEGA.

- Temos a impresión de que o software 
libre xa deixou de ser un ámbito revolu-
cionario para integrarse no ADN propio 
do día a día das administracións e de boa 
parte das empresas. Credes que a libera-
ción do arquetipo dun organismo público 
como o que se acaba de liberar sería posí-
bel hai uns cantos anos?
- Fai anos existía software potencialmen-
te reutilizábel na Administración pero 
efectivamente era imposíbel compartir, xa 
non como software libre, senón de maneira 
interna. Afortunadamente, ao longo dos 
últimos anos impuxéronse os importantes 
beneficios técnicos da reutilización e com-
partición inherentes ao software libre, até o 
punto de dispoñer na actualidade de plans 
concretos para o seu impulso. Aínda así, non 
hai que descansarse e cómpre seguir avan-
zando, especialmente nos aspectos non 
técnicos enraizados no software libre que 
actualmente son os grandes descoñecidos. 

- En termos concretos, de cousas que 
se poden ver e usar, que vantaxes ten o 
arquetipo para unha entidade, empresa ou 
usuario que decida tirarlle proveito?
- As principais vantaxes de partir dun arque-
tipo destas características son: homexenei-
zar o código nas aplicacións e a velocidade 
no desenvolvemento, especialmente nas 
primeiras etapas nas que o que se intenta, 
precisamente, é crear unha estrutura inicial 

que funcione nun determinado entorno. 
Máis polo miúdo, do arquetipo da AMTEGA 
aportaría ademais unha seguridade na súa 
evolución ao longo do tempo e a posibi-
lidade de estender as súas capacidades 
mediante un sistema de plugins.
 
- Na información que recibimos sobre o 
ceibado deste software libre non se espe-
cifica o traballo que houbo detrás. Faláde-
nos deste punto. Foi preciso moito labor 
preparativo para levar a cabo a liberación?
- Para realizar a liberación traballamos en 
colaboración coa Oficina de Coordinación 
de Software Libre da AMTEGA a quen 
agradecemos o ternos facilitado moi boa 
parte do traballo. Respecto dos cambios 
a realizar indicarvos que coas tecnoloxías 
empregadas no arquetipo xa se respectaban 
bastante as características necesarias para 
a liberación polo que realmente non foi 
moito o tempo empregado, sendo o traballo 
principal realizado a eliminación da versión 
liberada de toda configuración sensíbel de 
AMTEGA no que a seguridade e infraestru-
tura se refire. 
 
- Tendes preparadas próximas liberacións 
de software libre a maiores?
- O seguinte paso no que estamos traballan-
do é liberar o arquetipo para o desenvolve-
mento de servizos web na AMTEGA que viu 
a luz a finais do ano pasado. 


Parte do equipo de 
desenvolvedores na 
presentación do lanzamento 
da primeira versión do 
arquetipo en febreiro de 
2017
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Finalmente chegou ao 
seu remate a campaña 
compostelá Longa vida 
aos teus aparellos elec-
trónicos! Para celebralo 
e para conmemorar os 
importantes logros de 

concienciación  e participación obtidos 
(mancheas de refugallos TIC e de elec-
trodomésticos, amais baterías de todo 
tipo), os impulsores da iniciativa (o Con-
cello de Santiago a través da Concelle-
ría de Medio Ambiente e Convivencia e 
a empresa Teimas a través de Tropa Ver-
de) organizaron este 6 de marzo unha 
xornada de divulgación, O papel das ci-
dades na Economía Circular. A cita foi no 
edificio CERSIA e contou con relatores 
de referencia  no ámbito da sustentabi-
lidade tecnolóxica, o cambio climático 
e as posibilidades importantes de apro-
veitamento que ofrecen os refugallos 
TIC unha vez que entran en desuso. Se-
gundo se fixo saber, a campaña Longa 
vida serviu para xestionar máis dunha 
tonelada e media de residuos electróni-
cos e unha tonelada de pilas.

A iniciativa púxose en marcha no pa-
sado mes de xullo, enmarcada no pro-

O Concello e a cidadanía de Santiago recolleron 
para a súa xestión máis dunha tonelada e media de 
refugallos electrónicos

Longa vida ás TIC

Esa cantidade é a equivalente ás emi-
sións dun coche novo ao percorrer pre-
to de 3.800 quilómetros, informaron o 
Concello e Teimas, que contaron (para 
o desenvolvemento do programa) coa 
importante axuda das firmas Recyclia 
e Revertia, que impartiu obradoiros de 
reacondicionamento de computadores 
refugados nos centros socioculturais 
de Vite e O Ensanche. Neles puideron 
participar un total de 30 persoas, que 
tomaron conciencia da importancia 
que ten para o medio ambiente unha 
correcta xestión deste tipo de apare-
llos e aprenderon os pasos a dar para 
darlles unha segunda vida. Por último, 
a campaña Longa vida aos teus residuos 
electrónicos completouse con charlas 
da Tropa Verde en diferentes centros 
educativos.

Como dixemos, estes datos foron 
achegados no marco da xornada O pa-
pel das cidades na economía circular, na 
que participou o concelleiro de Medio 
Ambiente e Convivencia, Xan Duro, 
quen incidiu na pegada negativa que 
deixan os materiais tecnolóxicos na 
natureza, que “son cada vez máis cuan-
tiosos e que teñen un alto poder conta-
minante”. Neste sentido, lembrou que 
a batería de níquel dun teléfono móbil 

pode contaminar até 50.000 
litros de auga, e unha bate-

ría tipo botón, até 600.000 
litros. Asemade, lembrou 

aos presentes en que con-
siste a economía circular: “Un 

sistema industrial que substitúe o con-
cepto de caducidade polo de restaura-
ción, e que ademais de beneficios am-
bientais claros pode ser unha boa saída 
para a crise do emprego". Na xornada 
celebrada participaron expertos como 
Anabel Rodríguez, directora executiva 
da Fundación para a Economía Circu-
lar; Xavier Labandeira, catedrático de 
Economía e director de Economics for 
Energy; José Pérez, conselleiro delega-
do de Recyclia; Miguel Varela, xerente 
de Teimas Desenvolvemento; e Alejo 
Calatayud, responsábel de comunica-
ción de Revertia. 

grama Tropa Verde, que desenvolve a 
empresa Teimas. Ao fío dela habilitáron-
se 15 puntos de recollida de pequenos 
aparellos eléctricos e electrónicos e 
pilas en centros socioculturais e poli-
deportivos. Neles, os veciños e veciñas 
fixeron entrega dun total de 1.531 qui-
los de material electrónico desbotado e 
1.051 quilos de pilas, e estímase que a 
súa correcta xestión evitou a liberación 
de case 620 quilos de CO2 á atmosfera. 
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A familia de smartphones Honor continúa a medrar, 
e agora chega a Europa o Honor 9 Lite, que des-
taca por contar cunha pantalla de 5,65 polgadas 
cunha relación de aspecto 18:9 e dobre cámara 

traseira e dianteira (de 13 e 2 Mpíxeles en ambas partes) 
atendendo así ás tendencias dos últimos meses.

Este novo teléfono funciona cun procesador Kirin 659, 
3 GB de RAM e 32 GB de almacenamento interno; a súa 
batería de 3.000 mAh cárgase por microUSB e chega con 
Android 8.0 coa capa de personalización EMUI.

O Honor 9 Lite poderá mercarse a partires do venres 
en cor azul, negro ou gris, sendo o prezo de venda co-
ñecido polo momento o correspondente a Reino Unido, 
onde custaría 199 libras esterlinas (224 euros). 

A finais de 
setembro 
sorprendeu 
o anuncio 

de que a primeiros 
de 2018 teriamos 
no mercado THEC64 

Mini, unha versión en 
miniatura do clásico 

Commodore 64 que 
incluiría un joystick clásico 

e 64 xogos con licenza por un prezo 
de 79,99 euros, e finalmente Koch Media 

confirmou que vai achegar o produto ás nosas tendas 
o vindeiro 29 de marzo, facilitando así que moitos nostálxicos 

dos videoxogos da década dos 80 poidan lembrar eses tempos e 
recuperar grandes xogos conectando un pequeno trebello a un televisor 
moderno (a través dun porto HDMI).

O Commodore 64 foi un ordenador lanzado ao mercado en 1982, 
estando considerado o de maior éxito na década dos 80 a nivel mundial, 
principalmente pola súa boa acollida nos EE.UU. (mentres que en países 
como España e Reino Unido o equipo que trunfaba era o Spectrum).

Entre os xogos que integra o THEC64 Mini figuran California Games, 
Speedball 2: Brutal Deluxe, Paradroid, Impossible Mission, Uchi-Mata, Rana-
rama, Uridium, Herobotix e moitos outros que conforman unha colección 
que non tería nada que envexar á das consolas mini de Nintendo que 
saíron á venda nos últimos anos. 

Iniciando polo mercado da India, Xiaomi 
lanza os seus novos smartphones de 
gama media para dominar boa parte do 
mercado ao combinar deseño, presta-

cións e prezo axustado, de xeito que co Red-
mi Note 5 pretende conquistar ao público 
xeral e co Redmi Note 5 Pro meter no peto 
aos que son esixentes coa cámara do seu 
dispositivo móbil.

Estes novos teléfonos con corpo de metal 
dan un importante salto en tamaño de pan-
talla, ao pasar de 5,5 polgadas en relación 
16:9 até as 5,99 polgadas en relación 18:9 
(cunha resolución de 2.160 x 1.080 píxeles), 
ou sexa, que mantendo un factor 
de forma semellante incremen-
ta a superficie de pantalla un 
12,5% atendendo ás actuais 
tendencias de mercado.

Como vén a ser habitual nos 
Redmi Note, a capacidade da 
batería é máis que notable, 
contando os novos Redmi Note 
5 cunha batería de 4.000 mAh 
(chegaría para reproducir vídeo 
durante 14 horas ou xogar 
durante 8 horas).

A nivel de cámaras, o Redmi Note 5 me-
llora a luminosidade da súa cámara traseira 
ao contar cun sensor con píxeles de 1,25 
micrómetros (un 25% maiores que na cáma-
ra do Redmi Note 4) e na cámara frontal (de 
5 Mpíxeles) integran iluminación LED cunha 
temperatura de cor de 4500K para conseguir 
que os selfies saian naturais.

Este modelo de móbil máis básico funcio-
naría cun procesador Qualcomm Snapdra-
gon 625 de 8 núcleos e contaría cun modelo 
con 3 GB de RAM e 32 GB de almacenamen-
to a un prezo de 9.999 rupias (126 euros) e 
cun modelo superior con 4 GB de RAM e 64 

GB de almacenamento a 11.999 rupias (152 
euros).

O Redmi Note 5 Pro coincide en moitos as-
pectos co seu irmán pequeno, pero sorpren-
de por ser o primeiro móbil a nivel mundial 
en incorporar o procesador Qualcomm 
Snapdragon 636 (que integra procesadores 
Kryo propios das familias de procesadores 
Snapdragon 800). Tamén conta con memoria 
RAM LPDDR4X e dobre cámara traseira 
(unha cun sensor Sony de 12 Mpíxeles e 
outra cun sensor Samsung de 5 Mpíxeles, 
encargada de capturar información de pro-
fundidade), mentres que na cámara frontal 
optan por un sensor Sony IMX376 de 20 

Mpíxeles (tamén completada por 
luz LED cunha temperatura de 
4500K).

Este teléfono sairá á venda 
por 13.999 rupias (177 eu-
ros) no seu modelo con 4 GB 
de RAM e 64 GB de almace-
namento e, por primeira vez 
na familia Redmi, contará 
cunha versión con 6 GB de 
RAM, que custará 16.999 
rupias (215 euros). 
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A índa que o fenómeno das Google Glass non chegou a con-
cretarse nun produto de consumo, dende Intel consideran 
que o seu concepto era matizable, e por iso están a traballar 
nunhas lentes conectadas chamadas Vaunt que como gran-

de diferenza carecen de cámara que invada a intimidade da xente, 
á vez que tamén prescinde de botóns que pulsar, zona táctil, 
altofalantes, unha pantalla LCD brillante e elementos flotantes, ou 
sexa, que semella unhas lentes ordinarias, aínda que si permiten 
ver información, aínda que dun xeito máis innovador: empregan 
proxección retinal, de xeito que só o usuario verá as imaxes que 
xere este accesorio.

O sistema de proxección retinal que integra Vaunt consiste nun 
láser de moi baixa potencia (VCSEL) que proxecta unha imaxe de 
400 x 150 píxeles en monocromo sobre a retina do usuario, de 
xeito que outras persoas non verán a información que esteamos 
recibindo, facendo que este produto sexa bastante discreto á vez 
que ten outro efecto importante: a imaxe proxectada está sempre 
enfocada (tanto se usamos lentes graduadas ou non).

As lentes comunícanse co smartphone (Android ou iOS) a través 
de Bluetooth, e nun principio detectan movementos básicos para 
facilitar a interacción, aínda que futuros modelos poderán integrar 
micrófono para facilitar o seu uso con asistentes de voz. 

Bullitt Group chegou a un acordo con Land Rover para a 
comercialización dun smartphone para aventureiros, o Land 
Rover Explore, que céntrase na resistencia e na autonomía, 
pero mantendo certo equilibrio que permita o seu uso tanto 

na oficina como en actividades en exteriores.
O Land Rover Explore incluirá un Adventure Pack que permite me-

llorar o GPS (igualándoo aos dispositivos GPS autónomos), inclúe 
unha batería adicional de 3.600 mAh e conta con mapas topográ-
ficos con realidade aumentada de ViewRanger. No que respecta a 
resistencia, o teléfono resiste caídas (até 1,8 metros), sobrevive á 
súa inmersión na auga (incluso salgada) e tamén soporta tempera-
turas extremas e cambios de temperatura bruscos, estando o seu 
deseño inspirado o Land Rover Discovery.

Este terminal, presentado na feira ISPO 2018, poderá verse no 
Mobile World Congress, e está equipado cun procesador MediaTek 
Helio X27 de dez núcleos, 4 GB de RAM, 64 GB de almacenamento 
interno e batería de 4.000 mAh (aínda que tamén venderán un 
Battery Pack que engade 4.370 mAh á unidade principal). Sairá á 
venda en abril e o seu prezo será de 649 euros. 

Samsung realizou a presentación dos 
seus novos smartphones insignia, 
os Samsung Galaxy S9 e S9+, que 
supoñen unha interesante renovación 

destes produtos especialmente a nivel de 
cámaras, xa que incorporan innovacións 
salientables como un obxectivo con dobre 
apertura, gravación de vídeo a cámara 
super lenta e os chamados AR Emoji 
personalizados. Tamén destaca a 
integración de altofalantes estéreo 
AKG para conseguir unha experien-
cia de reprodución audiovisual máis 
inmersiva.

Os teléfonos presentados diferén-
cianse principalmente por contar con 
pantallas de distintas dimensións, de 
xeito que o S9 ten unha pantalla Quad 
HD+ de 5,8 polgadas, mentres que o 
S9+ leva a súa pantalla ás 6,2 polga-
das. Pero o tamaño de pantalla non é o 

único cambio, senón que o S9+ tamén conta 
con maior capacidade de memoria RAM (6 
en vez de 4 GB), maior batería (cunha capa-
cidade de 3.500 mAh en vez de 3.000 mAh) 
e cunha segunda cámara traseira de telefoto 
(contando ambas cámaras con estabilización 
óptica de imaxe). No 

que a capacidades de almacenamento se 
refire, ambos móbiles poderanse adquirir en 
capacidades de 64, 128 e 256 GB ampliables 
mediante tarxetas microSD de até 400 GB.

Os novos teléfonos de Samsung integran 
a primeira cámara integrada nun smartpho-

ne con apertura variable, de xeito que 
cando esteamos en ambientes ben ilu-
minados poderemos disparar instantá-
neas cunha apertura f/2.4, mentres que 
en ambientes máis escuros poderemos 
empregar unha apertura f/1.5, coa que 
recóllese máis luz no sensor da cámara.

Os dispositivos tamén melloran a súa 
cámara lenta, integrando un modo que 
chega até os 960 cadros por segundo.

Os Samsung Galaxy S9 e S9+ chegarán 
ao mercado nos seus modelos con 64 
GB de almacenamento a prezos de 849 e 
949 euros respectivamente. 
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As grandes superproducións de Rockstar Ga-
mes teñen como norma non saír até conseguir 
superar os seus elevados niveis de calidade, 
polo que algúns títulos tenden a facerse de 
rogar, como Red Dead Redemption 2, que tras 
anunciarse o adiamento do seu lanzamento 
dende o outono de 2017 a primavera de 2018 
vén de fixar unha data de lanzamento máis 
tardía, e finalmente non verá a luz até o 26 de 
outubro, o que podería ser unha nova bastante 
mala para moitos grandes xogos que sairán coa 
vista posta na campaña de Nadal, xa que terán 
que facer fronte a un dos xogos máis importan-
tes da actual xeración de consolas.

Red Dead Redemption 2 é un xogo dos crea-
dores de grandes títulos como Grand Theft Auto 
V (que pese a terse lanzado en 2013 conseguiu 
ser o xogo máis lucrativo de 2017 xerando uns 
521 millóns de dólares) e o anterior Red Dead 
Redemption, que desta volta narran unha his-
toria épica sobre o oeste americano, que desta 
volta contará cunha experiencia multixogador 
totalmente nova, que promete seguir a senda 
do éxito marcada por GTA Online. 

Xbox One | PS4  

PS4  

Un dos xogos máis aclamados dos tempos da PlayStation 
2, Shadow of the Colossus, está de volta nunha versión con 
gráficos mellorados, un mellor rendemento e uns controis 
actualizados (opcionais) para permitir que os usuarios de 
PlayStation 4 poidan redescubrir esta obra mestra de Fumito 
Ueda na que hai que seguir o rastro de 16 criaturas colosais 
para trepar sobre as mesmas descubrindo os seus puntos 
febles e así poder derrotalas.

Podemos mercar a versión de PS4 de Shadow of the Colos-
sus por 39,99 euros, para así poder gozar desta remasteriza-
ción realizada por Bluepoint Games e JAPAN Studio para que 
a aventura que chegara a consolas hai máis dunha década 
poida gozarse con dignidade.

Shadow of the Colossus ofrece unha orixinal narrativa, cun-
ha interface limpa e unha proposta moi innovadora no seu 
momento (fuxindo da exploración de alxubes e combates 
contra numerosos inimigos), que aínda hoxe continúa a ser 
fresca, convidando aos xogadores a explorar, superar obstá-
culos, solucionar quebracabezas e, en definitiva, completar 
unha misión par devolver á vida a unha moza chamada 
Mono. 



videoxogos

Xbox One  | PS4  | PC

PC

No ano 2008 o xogo de condución 
Burnout Paradise causou sensación coas 

súas tolerías nas que podiamos facer voar 
e esnaquizar os vehículos que percorrían a 

toda velocidade as rúas de Paradise City, e para 
satisfacer as ansias dos moitos xogadores que botaban a 

marca en falta o vindeiro 16 de marzo chegará a PlayStation 4 
e Xbox One a súa versión renovada, Burnout Paradise Remastered, 

que máis adiante tamén contará con versión para PC (en Origin).
Este xogo permítenos efectuar acrobacias ao volante tanto nas 

rúas da cidade como nas estradas máis perigosas das montañas, e nes-
ta remasterización inclúe todos os seus contidos descargables orixinais 

(distribuídos no seu día en 8 lotes, sumando así máis de 150 vehículos) e 
engade melloras visuais, de xeito que poderemos gozalo nuns estables 1.080p 
nas consolas básicas e con gráficos 4K a 60 cadros por segundo en Xbox One 
X e PS4 Pro.

Burnout Paradise Remastered convídanos a xogar cos amigos en liña, en par-
tidas de até 8 xogadores, contando tamén con multixogador fóra de liña. 

O xogo que sentou as bases do xénero da estratexia en 
tempo real, deixando un legado de dúas décadas de dura-
ción, volve na súa forma definitiva para PC, de xeito que na 
tenda de Windows 10 podemos mercar por 19,99 euros o 
xogo Age of Empires: Definitive Edition.

Esta edición do xogo ofrece máis de 40 horas de campa-
ñas actualizadas, cun ritmo e unha narración adaptadas 
aos tempos modernos; permite xogar en liña en batallas 
de até 8 xogadores; conta con novos modos competi-
tivos; permite gozar de gráficos en ultra alta definición 
con animacións renovadas; e incluso conta cun crea-
dor de escenarios que poderemos compartir.

Esta revisión de Age of Empires permite gozar 
das posibilidades do servizo Xbox LIVE, 
comentar as xogadas mentres se compar-
ten as partidas en liña en Mixer, gañar 
logros... en definitiva, gozar deste 
título coma se de calquera outro 
xogo moderno se tratase.

Para poder gozar deste título 
precisamos dun equipo con 
Windows 10 de 64 bits, proce-
sador Intel i3/i5/i7 a 1,8 GHz 

Dual Core ou superior, gráfica 
Intel HD 4000 ou superior, 4 GB de 
RAM e entre 17 e 20 GB de almacenamento 
libre. 
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DISPOSITIVO MÓBIL                         
Os usuarios de dispositivos móbiles poden acceder dende a plataforma Magzter aos nosos contidos 
dun xeito cómodo e atractivo, que aparte do acceso á revista incluso fóra de liña tamén incorpora 
elementos interactivos.
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