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Introduccio als podcasts

Evolucio i desenvolupament dels podcasts

En I'era digital actual, els podcasts han emergit com una
manera nova i versatil de comunicacio, ja que ofereixen als
oients una finestra auditiva a una dmplia gamma de temes.
Si bé els pédcasts han experimentat un auge notable en els
altims anys, les arrels es remunten al s. XIX, quan la tecnologia
de transmissio d'audio va comengar a fer els primers passos.

No obstant aixd, va ser durant la década dels 2000 quan els
podcasts van comengar a guanyar un veritable impuls, gracies
a la combinacié de I'accessibilitat d’Internet i la proliferacié de
reproductors de mitjans portatils.

En aquesta seccid, es presenten els principals antecedents
historics dels podcasts actuals, i s‘assenyalen, també, alguns
dels avengos tecnoldgics que els sustenten en I'actualitat.

INTRODUCCIO A LES EINES DE COMUNICACIO DIGITAL

Video en qué es descriuen els mitjans de comunicacié digitals
més populars: correu electronic, SMS, xats en linia i podcasts. Es
repassen els principals usos i les diferencies entre cadascun, per
la qual cosa es destaquen el cardcter sincronic i asincronic de
cadascun.

e.digitall.org.es/A2C21A1V02

Dos mons que es troben: la radio i Internet

Per comprendre el concepte de podcast en I'actualitat, aixi
com les seves caracteristiques i la importancia d'aquesta eina
de comunicacio digital, &s necessari remuntar-se al s. XIX. | és
que, a les acaballes d'aquest segle, comencen a establir-se les
bases d’un nou concepte en comunicacioé: el radiodifusio.

Aquesta ideq, que beu d’avengos tecnoldgics com el telefon de
Bell o I'estudi de les ones electromagnétiques d'Hertz, atés que
cerca ampliar la quantitat de persones que reben un missatge
de manera simultania. £s a dir, pretén que un missatge, emés
des d'un Unic punt geogrdfic, arribi al mateix temps a tants
receptors com sigui possible.
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Partint d’aquesta idea revoluciondrig, tenen lloc una
série d'esdeveniments que defineixen els serveis de radi
contemporanis:

* Nitde Nadal de 1906: té lloc la primera transmissid
radiofonica.

* Anys 30i 40 del segle passat: apareixen una gran quantitat
d’emissores que es van anar consolidant amb el pas del
temps.

 Anys 70: I'arribada de la Frequéncia Modulada (FM)
comenca a reduir les interferéncies que es produien amb
I'’Amplitud Modulada (AM).

Amb I'aparicié d’Internet, a la fi dels anys 90, té lloc una nova
revolucié en el moén de la comunicacio.

A pesar que la preséncia en linia de la radio era bastant
desigual, aquelles que si que van fer el salt al moén digital van
comengar a complementar el contingut en format dudio amb
altres elements informatius.

D’aquesta maneraq, els usuaris podien, al mateix temps que
escoltaven el programa de radio en questié, navegar per la
pagina de 'emissora i consultar publicacions amb format de
text i imatge. Una altra de les possibilitats que oferien aquests
espais digitals era la participacié de I'usuari a través de
comentaris. Paral-lelament, sorgeixen nombrosos projectes
radiofonics exclusivament digitals.

La radio digital a la carta: aquest format possibilita
la descarrega i I'escolta asincrona de continguts.

Un nou avang té lloc amb l'aparicié de la radio digital a la
carta. Aquest format de radio possibilita la descarrega i
I’escolta asincrona de continguts. Aquest concepte trenca
amb el concepte classic de radi i ofereix importants opcions de
personalitzacié per als usuaris. Ara, els consumidors d'aquests
serveis poden configurar la seva propia “programacié” de radi i
gaudir del contingut adaptant-lo als seus habits, disponibilitat i
interessos.
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& ATENCIO

EL WEB COM A REPETIDOR

En el cas de la radio, van
comengar a apareixer
emissores que emetien la seva
programacié a través d'aquest
mitja, i utilitzaven el web com a
repetidor digital.

> NOTA
CONTINGUT SENSE CONNEXIO

La radio digital a la carta obre
també la porta al consum

de continguts digitals sense
necessitat de connexié a
internet: una vegada l'usuari ha
descarregat el contingut, pot
emmagatzemar-lo en el seu
dispositiu i consumir-lo quan
meés li convingui.




@ saber-ne més

Fent historia del podcast: referéncies sobre el seu origen i evolucié
(e.digitall.org.es/historia-podcast). (Capitol de llibre) Podcast educatiu.

Aplicacions i orientacions del m-learning per a 'ensenyament, 2010.

La radio en pijama. Origen, evolucié i ecosistema del podcasting
espanyol. (e.digitall.org.es/radio-pijama) (Article cientific). Estudis sobre el
Missatge Periodistic, 2018.

L'aparicioé dels podcasts: sindicacié de continguts i
fitxers d’audio digital

Els avengos i desenvolupaments abans descrits estableixen
les bases dels pddcasts actuals, la marxa digital dels quals
arrenca a principis dels anys 2000. S6n dues les aplicacions
tecnologiques després d'aquesta revolucio: la sindicacid de
continguts o RSS i els fitxers d'audio digital.

& ATENCIO

L’ORIGEN DE LA PARAULA “PODCAST”

El 2004 es publica, en el peridodic britanic The Guardian, un article del
periodista Ben Hammersley. En ell, 'autor descriu el fenomen dels podcasts
i proposa com a possible denominacié el terme podcasting. Hi ha qui
apunta que aquest terme sorgeix en ajuntar dues expressions ja existents:
Public on Demand (de I'anglés, “baix demanda del pablic”) i broadcast (en
anglés, difondre).

Revolucié auditiva (e.digitall.org.es/revolucion-auditiva). The Guardian,

2004.

La sindicacié de continguts (Figura 1) és la tecnologia que
permet la rapida difusié de continguts, cosa que afavoreix
I'intercanvi d'informacid i les converses entre usuaris d'una
mateixa comunitat en linia. Aixd és possible grdcies als canals
RSS, que son arxius generats pels llocs web que contenen una
versi6 especifica de la informacié que publiquen.

Des d'un punt de vista técnic, els RSS estan construits per
conjunts d’instruccions en llenguatge de programacioé XML. En
altres paraules, els RSS son I'equivalent digital als indexs que
es troben en els llibres de text

"= DigitAll

Figura 1. lcona RSS.


https://digitum.um.es/digitum/bitstream/10201/37469/1/capitulo2_historia_podcats.pdf
https://revistas.ucm.es/index.php/ESMP/article/view/63723
https://www.theguardian.com/media/2004/feb/12/broadcasting.digitalmedia

D'altra banda, els fitxers d’audio digitals en format mp3 van fer
possible la portabilitat, la reproduccid i I'is de contingut d’dudio
en els podcasts. Aquesta tecnologia es basa a comprimir
arxius d’audio, atés que es redueix aixi el pes del document. La
possibilitat de reduir el pes de les gravacions va permetre als
usuaris descarregar i emmagatzemar aquests arxius, aixi com
reproduir-los segons la demanda.

Els responsables de “unir” aquests dos avengos tecnologics
van ser Dave Winner i Adam Curry. Després d'aquesta fita, té
lloc el naixement d’una petita comunitat, en la qual usuaris
i creadors de podcasts amateurs compartien les seves
experiéncies i duien a terme activitats de promocid del mitja
digital. L'evolucié dels podcasts a partir d'aquest moment es
desenvolupa com segueix:

11 Entre 2006 i 2010 aquest mitja digital va comengar

a atreure I'atencié dels mitjans de comunicacio
convencionals, la qual cosa va derivar en un coneixement
més ampli de la plataforma i un increment en el nGmero i
els tipus de programes disponibles.

2 | Entre 2010 2015 tenen lloc importants canvis en els
podcasts, que passen de ser projectes amateurs a
convertir-se en mitjans de comunicacié de masses. Es
també el moment en el qual es defineixen les seves fonts
de finangament. A diferéncia dels mitjans de comunicacié
tradicionals, els podcasts es financen a través d’'un model
mixt, que combina donacions amb esponsoritzacio i
subscripcions de pagament.

3| A partir de 2015 fins a I’actualitat, gracies a un augment
dels estandards de qualitat, és possible observar un
increment exponencial de la popularitat del mitja.

Figura 2. Principals fites en la historia dels podcasts. Elaboracié propia.
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@ saber-ne més

Aproximacié a I'estudi del podcast com a document sonor d’origen
digital. (e.digitall.org.es/documento-sonoro) (Article cientific) Recerca

bibliotecnolégica, 2022.

Llarga vida al pédcast! (e.digitall.org.es/larga-vida) Telos (Fundacié
Telefonica), 2022.

Web 2.0: Sindicacié de continguts [RSS] (e.digitall.org.es/sindicacion)
(Article cientific). DIM: Didactica, Innovacié i Multimédia, 2006.

Els podcast en I'actualitat

Els podcast sén un dels mitjans de comunicacid digital més
rellevants en I'actualitat. La seva creixent importancia esta
motivada pels seus particulars caracteristiques: des de la
seva accessibilitat, passant per la seva versatilitat, fins a la
flexibilitat d'as que ofereixen. En aquesta seccid, s’exploren els
seus principals caracteristiques, les seves aplicacions més
frequents i la importancia d’aquest mitja en la societat actual.

@ EINES DE COMUNICACIO DIGITAL

Video en qué es descriuen detalladament les caracteristiques dels
mitjans digitals actuals, particularitzant les propietats i les funcions
avancgades dels sistemes de missatgeria instantania, el correu
electronic i el podcast.

e.digtiall.org.es/A2C21A2v02

Principals caracteristiques

En I'actualitat, els podcasts es defineixen com a publicacions
periodiques d’arxius multimedia d’audio sobre un tema concret
via Internet. Per norma general, compten amb un format

RSS, la qual cosa permet als usuaris subscriure’s al programa,
descarregar I'arxiu i reproduir-lo en el dispositiu i el moment
que vulgui.

Aquesta adaptabilitat a les demandes de 'usuari ha anat
augmentant grdcies a les constants actualitzacions de les
aplicacions i llocs web en les quals s’emmagatzemen els
podcasts. Aquests repositoris digitals ofereixen la possibilitat
de subscriure’s, catalogar i guardar contingut i rebre
actualitzacions, entre altres.
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https://www.scielo.org.mx/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0187-358X2022000100009
https://telos.fundaciontelefonica.com/telos-119-asuntos-de-comunicacion-raul-terol-ariadna-fernandez-nadia-alonso-larga-vida-al-podcast-el-uso-del-educasting-como-recurso-pedagogico/?_ga=2.155427314.832307358.1696324487-1805014220.1696324487&_gl=1%2A8ll4t2%2A_ga%2AMTgwNTAxNDIyMC4xNjk2MzI0NDg3%2A_ga_6TK7C0NPG1%2AMTY5NjU3MzYwNy42LjAuMTY5NjU3MzYwNy4wLjAuMA..
https://ddd.uab.cat/pub/dim/16993748n8/16993748n8a1.pdf
https://e.digtiall.org.es/A2C21A2V02
https://e.digtiall.org.es/A2C21A2V02

© NOTA
SPOTIFY: LA LLAR DELS PODCASTS

Spotify és una aplicacié gratuita en la qual els amants dels podcasts
poden trobar gran varietat de contingut i la flexibilitat que ofereixen
altres plataformes de pagament. A més, aquesta aplicacié realitza
recomanacions personalitzades de podcast sobre la base dels gustos de

I'usuari. spotify.com

Pel que fa a les seves caracteristiques, els programes de
pddcast actuals presenten les seguents (Figura 3):

* Asincrons i baix demanda: I'usuari té la possibilitat de
consumir el contingut, parcialment o integrament, quan
consideri oportQ. Per accedir als podcasts, els usuaris
recorren a repositoris digitals. Alguns dels més coneguts
inclouen Spotify, iVoox o Apple Podcasts.

* Modulars i amb una periodicitat puntual: cada episodi

disposa d'una estructura predefinida pel podcaster i una © NOTA
durada determinada, que sol oscil-lar entre 20 minutos Que és un podcaster?
i una hora. La publicacié de cada episodi nou tendeix a S'entén per podcaster a aquella
produir-se en dates concretes i conegudes per la seva persond que crea, edital

. ) . distribueix contingut en format
audiéncia (per exemple, setmanalment, cada quinze dies, podcast.
etc.)

* Presentadors recurrents, els qui s’encarreguen de crear
el contingut i presentar-lo, si bé poden tenir convidats
especials. Totes dues figures poden augmentar l'atractiu
dels podcasts, i aixi arriben a convertir-se en senyals
d’identitat del programa.

* De tematica variada: des de la divulgacio6 cientifica fins al
benestar emocional, passant pel fitness. Cada podcast es
concentra en una tematica especifica, entre les quals la
més popular és el misteri de crims reals (true crime).

Figura 3. Caracteristiques dels podcasts en I'actualitat. Elaboracié propia.
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https://open.spotify.com/genre/0JQ5DArNBzkmxXHCqFLx2J

Resumint, els pddcasts actuals son mitjans de difusié en linia
d'arxius d'audio que poden ser gaudits de manera asincrona
i baixdemanda. La seva modularitat, periodicitat i tematica
recurrent dona lloc a I'aparicié de comunitats d'oients que
interactuen, entre sii amb els podcasters, a través dels
repositoris de podcasts digitals.

@ saber-ne més

Caracteristiques de la podcastfera espanyola: Entre la democratitzacio

ila Iégica comercial. (e.digitall.org.es/podcastfera) (Article cientific)

Professional de la informacié, 2022.

Distribuint informacié sota demanda, el podcasting.
(e.digitall.org.es/podcasting) Congrés Internacional Fundacional AE-IC,
2008.

Tipus de podcasts i la seva rellevancia com a mitja de
comunicacio digital

Més enlld del contingut especific que desenvolupi un podcast
concret, la produccid d’aquests mitjans de comunicacio
digitals ha estat especialment rellevant en tres grans camps:
'educaci6, 'entreteniment i la informacié d’actualitat.

Dins dels podcasts creats amb finalitats de formacid, sembla
encertat assumir que aquests afavoreixen espais educatius
més flexibles i atractius. Un dels efectes més interessants
d’aquests podcasts és que faciliten el desenvolupament de
competéncies d’andlisis i reflexié en I'alumnat.

© NOTA
ELS PODCASTS DE DIVULGACIO CIENTIFICA

Aquestes tres aproximacions tematiques que, en un principi, podria semblar
que manquen de punts en com{, s'uneixen en els podcasts dedicats a

la divulgacié cientifica. Aquests sén considerats una poderosa eina de
comunicacié i formacié en temes d'actualitat de la ciutadania.

A diferéncia dels podcasts més técnics, el dinamisme i la proximitat
d’aquests programes els atorguen caracteristiques propies dels podcasts
d’entreteniment, i creen aixi una experiéncia educativa envolupant i amena
per als seus oients.

Divulgacié cientifica amb una vocacié pedagogica: L’ls de podcasts.
(e.digitall.org.es/uso-podcast) (Capitol de llibre) Transformant I'educacié a
través de la tecnologia: Innovacio, recerca i aprenentatge digital, 2023.
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https://revista.profesionaldelainformacion.com/index.php/EPI/article/view/86817/63214
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=3284083
https://www.researchgate.net/profile/Viviana-Betancur-Chicue/publication/372717867_Capitulo_3_Diagnostico_de_la_competencia_digital_docente_el_caso_de_la_universidad_de_la_Salle_Colombia/links/64c3d99ccda2775c03ccbd10/Capitulo-3-Diagnostico-de-la-competencia-digital-docente-el-caso-de-la-universidad-de-la-Salle-Colombia.pdf#page=51

En I'actualitat, alguns dels podcasts més escoltats relacionats
amb I'educacié sén “Relats en anglés amb Duolingo”, “BBVA
Aprenem junts 2030”, “TED Talks Daily” o “Pindoles d'educacio.”

Els podcasts d’entreteniment, d’altra banda, representen una
alternativa a les activitats d’oci tradicionals, com la televisio
o la lectura, cada vegada més popular. Cal destacar, quant a
aquesta questid, la rellevancia d'una tematica especifica en la
consolidacié dels podcasts com a alternativa d'oci: els crims
reals.

& ATENCIO

SERIAL: EL PRIMER PODCAST VIRAL

Més enlla de la fama actual dels pddcasts sobre crims reals, va ser-ne un
de misteri (Serial) el primer programa d'audio en linia que va aconseguir
un estatus viral, per la qual cosa va marcar una fita en I'evolucié dels
podcasts d’entreteniment.

L“efecte Serial” i I'ecosistema actual dels podcasts sobre crims reals.
(e.digitall.org.es/efecto-social) (Article cientific) Journalism Practice, 2022.

A més dels podcast sobre crims reals, actualment existeixen
altres podcast que s’inclouen a l'apartat d’entreteniment i que
tracten temes de comeédia, debats, d’actualitat o esports, entre
altres. Alguns dels més destacats sén “Nadie sabe nada”, “The
Wild Project” o “El partidazo de COPE”".

Finalment, els podcasts de noticies presenten una evolucid
particular que permet diferenciar-los d'altres géneres. En linies
generals, aquests diaris de noticies es distingeixen pel seu
enfocament dinamic i agil en el seguiment d’esdeveniments
actuals. Aquesta aproximacio és la que els distingeix de les
altres categories de podcasts, que tendeixen a cobrir contingut
més atemporal.

& ATENCIO

EXTENSIO DELS NOTICIARIS TRADICIONALS

A més, els podcasts de noticies solen estar vinculats a noticiaris
tradicionals, i son els responsables de produir i finangar els espais de
comunicacié en linia.
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https://www.tandfonline.com/doi/epdf/10.1080/17512786.2020.1852884

Alguns dels podcasts més escoltats en I'actualitat i que parlen
sobre noticies de tota mena sén “La mafiana de Federico”, “Mdas
de Uno” o “Herrera en COPE".

A més d'aquestes tematiques concretes, existeixen també uns
altres podcast que es troben en les primeres posicions dels
podcast més escoltats, com son “Astrobitdcora: astronomia
con Alex Riveiro”, que tracta temes cientifics; “Tengo un plan”,
que parla sobre economia i empresa; o “Yo documental”, que
parla sobre cultura, historia i societat.

@ saber-ne més

L’éxit dels podcasts de noticies i el seu impacte en els mitjans de
comunicacié digital. (e.digitall.org.es/exito-podcasts) (Article cientific)
Miguel Herndndez Communication Journal, 2019.

Els 100 podcasts més populars en aquest moment — Espafia — Podtail.
(podtail.com/top-podcasts) (Article web). Apple i Podtail, 2023.

Una revisié dels podcasts com a mitja d’aprenentatge en educacio

superior. (e.digitall.org.es/podcast-aprendizaje) (Conferéncia) 20th

European Conference on e-Learning, 2021.
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https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=8602660
https://podtail.com/top-podcasts/
https://books.google.es/books?hl=es&lr=&id=XStQEAAAQBAJ&oi=fnd&pg=PA34&dq=podcasts+education+review&ots=FVHvX6lcnY&sig=-CIJTZE9KkyXy0QYNKa5lO7EHGU&redir_esc=y#v=onepage&q=podcasts%20education%20review&f=false

@ saber-ne més
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Compartint contingut durant
la videoconferéncia

En els sistemes de videoconferéncia, la funcié de compartir
contingut permet mostrar presentacions, documents, videos

i més a les persones que participen en la reunié. Es important
coneixer les diferents maneres de compartir contingut que té
I'aplicacié de videoconferéncia que s'utilitzi, ja que pot variar el
procés de com fer-ho.

En aquest document, aprofundirem sobre com compartir
contingut de manera efectiva en les videoconferéncies.
També, s’analitzaran els usos i els avantatges, aixi com el tipus
de contingut compatible d'algunes de les aplicacions més
populars com sén Google Meet, Microsoft Teams i Zoom.

Pas a pas per compartir pantalla

En els sistemes de videoconferéncia moderns és possible
compartir la pantalla de manera simultania durant una reunid
virtual a la resta de participants.

A continuaci6, es detalla el procés sobre com fer-ho. Cal que
recordeu que pot variar segons l'aplicacié de videoconferéncia
que s'empri:

1| Iniciar la reunié: hi ha moltes maneres, es pot obrir
I'aplicacié de videoconferéncia i comengar una nova
reunid o unir-vos a una ja existent. Per exemple, accedint
mitjangant un enllag o invitacié per correu electronic, des
d'una trucada telefonica, des del calendari i més.

2 | seleccionar opcions de compartir i seleccionar
contingut (taula 1): I'ds compartit de pantalla té en compte
un entorn de collaboracid on els usuaris que decideixen
compartir la seva pantalla trien el que poden o no poden
veure la resta de les persones.

Per exemple, pot compartir la pantalla completa, la
pissarra virtual, un arxiu o una presentacio.
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Video tutorial sobre com
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TAULA 1. RESUM PER CADA APLICACIO DE VIDEOCONFERENCIA

Aplicacio de videoconferéncies

Opcions de compartir pantalla

ﬁ Google Meet

Podeu fer clic a ‘Presentar ara’ en la part inferior dreta
de la reuni6. Després, podeu triar entre compartir tota
la pantalla, una finestra o una pestanya.

Podeu utilitzar la icona de ‘Compartir contingut’ a la
cantonada superior dreta de la pantalla. Després, pot
triar presentar la seva pantalla completa, una finestra,
un document concret o la pissarra de Microsoft.

Z00Mm

Podeu fer clic al botd ‘Compartir pantalla’ a la part
inferior de la finestra de la reunid. Després, podeu
triar entre diverses opcions, per exemple, pantalla
completa, una part de la pantalla o la pissarra.

3| Compartir el contingut: una vegada seleccionada
I'opcié de compartir pantalla i fer clic a “Compartir” o

una opcié similar, en funcié de l'aplicacié que s’estigui
utilitzant, el contingut es mostrard durant la reunié a la
resta de participants. Es important configurar la seguretat
de la reunid, com contrasenyes i permisos de compartir
contingut per a controlar quina informacié es mostra o

evitar intrusions no desitjades.

4 | Controlar la comparticio: en la majoria de les
aplicacions, és possible fer que altres participants siguin
copresentadores. Pot ser Gtil per a compartir contingut i
ajudar a presentar, canviar un arxiu o col-laborar en temps

real.

5 | Detenir compartir: és possible detenir I'accié de
compartir en qualsevol moment fent clic en el bot6

corresponent.

Usos i avantatges

La funcié de compartir pantalla és una eina essencial en els
sistemes de videoconferencia que ofereix una varietat de

beneficis i aplicacions prdctiques. A continuacid, es detallen
alguns dels usos més frequients i els avantatges que ofereix

aquesta funcid:
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Usos

* Entorn empresarial: compartir pantalla és molt Gtil per fer
presentacions empresarials, ja que facilita I'explicacio de
conceptes i permet mostrar informes, andlisis, propostes
i altres materials de manera molt visual, efectiva i
collaborativa. Per exemple, utilitzant un programari de
presentacio, com Microsoft PowerPoint, els presentadors
poden guiar els participants a través de diapositives
informatives.

* Entorns educatius: per a I'educacid a distancia pot
ser molt atil crear un espai on tots els membres de la
classe puguin compartir, organitzar-se i colllaborar. Per
exemple, els professors poden compartir pantalla per
mostrar materials educatius, com presentacions, exercicis
i documents o recursos en linia als estudiants. Aixo és
essencial per a I'ensenyament en linia i la tutoria virtual,
que enriqueix el procés d’ensenyament aprenentatge i en
fomenta la participacio.

* Resolucio6 de problemes: pot resultar molt Gtil per al suport
técnic i la resolucid de problemes. Per exemple, els técnics
de suport poden veure i controlar en remot la pantalla dels
usuaris i proporcionar assisténcia técnica a distancia per
solucionar problemes técnics en I'Gs d’algun programari.

Avantatges

* Visualitzacié en temps real: és possible compartir sense
necessitat de carregar el contingut, i aixi mostrar alldé que
apareix en pantalla a tothom. Algunes de les aplicacions
ofereixen eines de dibuix, com un busca laser que permet
emfatitzar el contingut, assenyalar i dibuixar per centrar
I'atenci6 dels participants.

* Treball col-laboratiu: és especialment Gtil per facilitar la
revisio i edicié conjunta de documents, fulls de cdlcul o
altres projectes. Aixd millora la productivitat i redueix la
ecessitat de multiples revisions.
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* Interactivitati eines de col-laboracié integrades:
si es comparteix pantalla és possible fer anotacions
collaboratives i aconseguir una experiéncia inclusiva i
atractiva. Per exemple, es poden agregar notes i tasques
perqué uns altres les vegin i editin directament.

* Versatilitat en el tipus de contingut compartit: en
compartir pantalla és possible mostrar una varietat de
contingut, des de documents, presentacions, pagines web
i més. Aixd ho converteix en una eina flexible que s’ajusta a
diverses necessitats.

* Documentacié i registre: en la majoria de les aplicacions
de videoconferéncia és possible enregistrar les reunions.
Aixo facilita la revisio posterior del contingut de video i
dudio, aixi com presentacions o pissarres virtuals que
s’hagin compartit durant la sessio.

* Accés remot: resulta molt beneficios per al treball a
distancia i el suport técnic

* Accés universal: facilita la participacié a totes les persones
perqué puguin collaborar en la reunié virtual. Per exemple,
amb lectors de pantalla i lupes es converteix el text en veu
o braille, es proporciona la navegacid i comprensio del
contingut dels missatges, ja que el contingut visual pot ser
complementat amb suport auditiu.

@ saber-ne més

HubSpot. Qué sén les videoconferéncies, les seves caracteristiques i
funcions. e.digitall.org.es/hubspot

Ondho. Les millors eines per fer videoconferéncies.
e.digitall.org.es/ondho

Promethean. Avantatges de la pantalla compartida com a eina
educativa. e.digitall.org.es/promethean
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Tipus de contingut compatible per compartir

A les videoconferéncies és possible mirar contingut i treballar
amb altres persones mitjangant la funcié de la pantalla
compartida des de qualsevol lloc. A continuacid, es detalla
els tipus de contingut més comuns que és possible compartir
durant una reunid virtual.

Documents i presentacions

Aquest tipus de contingut inclou des d’'arxius de documents
de text, com els documents de Microsoft Word (.doc o .docx)

o arxius en PDF, fins a fulls de cdlcul i presentacions de
diapositives (figura 2). Les aplicacions de videoconferéncia
sovint permeten carregar i mostrar aquests arxius directament
durant la reunié.

Compartir aquest tipus de contingut és Gtil per veure, comentar
i analitzar dades, informes, manuals i qualsevol contingut

del document en temps real. Per aixo, serd necessari que els
participants tinguin els permisos necessaris per veure i, si és
necessari, editar els documents o presentacions compartides.

Figura 2. Compartir documents. Captura recuperada de Microsoft
(microsoft.com/microsoft-teams).
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https://www.microsoft.com/es-es/microsoft-teams/screen-sharing#tabx2805d42dd3834713ac50217e6dad989e

Pissarra virtual

Algunes aplicacions permeten posar en comu les idees en
una fulla digital (figura 3) on es pot escriure, dibuixar i afegir
imatges i taules. Pot ser molt Gtil per explicar conceptes, fer
esquemes o collaborar en temps real.

Figura 3. Pissarra digital. Captura recuperada de Microsoft (microsoft.com/microsoft-teams).

Video i dudio

Durant la reunié, pot ser Gtil reproduir videos que estiguin
relacionats amb el tema en questid. Aquests videos poden
estar emmagatzemats localment a I'ordinador o al navol.

Es pot triar si compartir el so del teu dispositiu 0 no, mentre
comparteixes la pantalla perqué la resta no escolti per exemple

les notificacions. També, es pot compartir audio, com musica o
clips de so (figura 4).

Figura 4. Incloure so. Captura recuperada de Microsoft (microsoft.com/microsoft-teams).
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Arxius

Es possible compartir arxius (figura 5) disponibles al dispositiu
o al navol amb els participants de la reunié. Per exemple, per
mostrar diagrames, grafics o captures de pantalla relacionats
amb la conversa.

Figura 5. Compartir arxius. Captura recuperada de Microsoft (microsoft.com/microsoft-teams).

Pagines web i navegacié en linia

A la majoria de les aplicacions de videoconferéncia, es permet
una navegacié en linia interactiva (figura 6), que facilita

una exploracié conjunta de llocs web mentre es navega per
diferents pagines.

Per exemple, si es desitja compartir una pdagina web en temps
real, fer una demostracié en linia o explicar el contingut d'un
web. També, permet als participants interactuar amb enllagos i
videos, i poder consumir aquest contingut al ritme de cadasca.

Figura 6 Navegacioé en linia. Captura recuperada de Microsoft
(microsoft.com/microsoft-teams).
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@ saber-ne més

Google. Mostrar contingut durant una videotrucada.
e.digitall.org.es/google-meet

Microsoft. Pantalla compartida.
e.digitall.org.es/microsoft-teams

Zoom. Compartir la pantalla o el desktop a Zoom.
e.digitall.org.es/zoom

© NOTA
EN SINTESI

La funcién de compartir pantalla permite la puesta en comn de ideas,
la colaboraciéon y la formacién en una variedad de contextos, desde el
entorno educativo hasta el de negocio y soporte técnico. De esta manera,
se consigue una comunicacion interactiva que mejora la inclusion y el
entendimiento durante una reunién virtual.

La variedad de los tipos de contenido compatible durante una
videoconferencia permite que compartir pantalla sea una funcién flexible.
La eleccion del tipo de contenido dependeré de las necesidades de cada
reunion virtual. Se trata de una herramienta esencial en el entorno digital
actual, especialmente para equipos de trabajo situados a distancia.
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Comenc¢ant amb WordPress

Comencant amb WordPress

Wordpress és una plataforma que us permet crear el vostre
blog. Encara que també ofereix plans de pagament, podeu
crear un blog de manera gratuita simplement obrint un compte
a la pagina de Wordpress.

Obrir un compte gratuit a Wordpress

Per crear el blog, la primera passa que heu de fer és obrir un
compte gratuit a Wordpress entrant a la pagina:

<§) WORDPRESS
Pagina de WordPress en castella per obrir un compte i crear el
vostre blog de manera gratuita.

wordpress.com/es

En aquesta adreca trobards un formulari per a obrir-te un
compte gratuit. Hi has d’'emplenar les dades bdsiques que
solen demanar per obrir qualsevol compte a xarxes socials:
una adrega de correu electronic, un nom d’usuarii una
contrasenya.

Es molt senzill i pots veure el procediment pas a pas al video
titulat “Comengant amb WordPress”.

COMENGANT AMB WORDPRESS

Video tutorial sobre com obtenir un compte i configurar un blog
en una plataforma publica, s’explicitara fins a arribar a publicar la
primera entrada.

e.digitall.org.es/A2C22BI1V05

A la pagina de WordPress haureu de clicar al boté “Comencga
a crear la teva pdgina web” perqué aparegui el formulari. Una
vegada que introduiu les vostres dades, heu d’accedir a “Crear
el vostre compte” i veureu la seglient pantalla en qué heu de
triar un nom de domini per al blog.

"= DigitAll



https://e.digitall.org.es/A2C22B1V05
https://e.digitall.org.es/A2C22B1V05
https://wordpress.com/es/
https://wordpress.com/es/

© NOTA

Un domini d’Internet &s un nom Unic que identifica un lloc a la xarxa. El
propdsit principal del sistema de noms de domini (DNS), és traduir les
adreces IP numeriques a termes memoritzables i facils de trobar. Sense
I'ajuda del sistema de noms de domini, els usuaris d’'Internet haurien
d’accedir a cada servei web utilitzant I'adrega IP del node. Per exemple,
seria necessari utilitzar 'adregahttp://142.250.184.4/ en lloc de http://
google.com per accedir a Google.

El domini serd per tant 'adregca web del teu blog i tindrd

la forma “www.dominioparamiblog.wordpress.com”, on
“dominioparamiblog” és només un exemple, perqué és aquesta
part precisament la que heu d’'emplenar amb un nom que
identifiqui el vostre blog. El formulari &s per escriure un nom

senzill, igual o semblant al titol que trieu per al vostre blog.

Cal que tingueu en compte que molts noms de domini ja
estaran ocupats i no podreu utilitzar-los, per la qual cosa
haureu d’anar provant variants que si que estiguin disponibles.
També heu de considerar que I'opcid gratuita de WordPress
nomeés us permetrad triar un nom de domini amb la férmula
esmentada a dalt, és a dir acabat en “wordpress.com”. Encara
que el formulari presenta altres opcions amb terminacions com
“.com”, “.és", “.net”, etc.,, sbn opcions de pagament i us obligaran
cada any a renovar el pagament del domini per poder accedir
al blog. Aixi que és important que trieu una opcié en qué
aparegui “Gratis” perqué no us cobrin pel domini.

Després de triar el domini, WordPress us ofereix diferents plans
de pagament, perd també teniu 'opcid de crear de franc el
vostre blog prement a “Comenga amb un lloc gratuit”.

Per comencar a usar WordPress i aprendre a fer servir I'eing, el
pla gratuit &s més que suficient, encara que, per descomptat,
les opcions s6n bastant limitades i no tindreu tants dissenys
entre els quals pugueu triar, ni tampoc la possibilitat d'instal-lar
plugins o usar altres funcionalitats.

A més, si amb el temps decidiu optar per un pla de pagament,

podeu partir del mateix blog que vau crear de manera gratuita
i mantenir-hi els continguts. A la seguent taula podeu veure un
resum dels tipus de plans, amb el preu i una breu descripcié de
les opcions que inclouen.
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PLANS DE WORDPRESS

De franc

Personal

Prémium

Business

Commerce

o€

4€[mes

8€/mes

25€/mes

45€[mes

Inclou el pla basic
per crear un blog
senzillamb temes,
blocs i ginys limitats
i altres funcionalitats
com Newsletter i RSS
integrats; proteccio
contra atacs;
estadistiques de

Inclou tot allo del
pla anterior i, a
més, domini gratuit.
Tanmateix, només
el primer any, o que
el blog no contingui
anuncis.

Afegeix altres
funcions com la
possibilitat de triar
temes premium o
de personalitzar els
estils de la pagina.

A més de tot allo del
pla anterior, amb
aquest pla ja si que
podrieu instal-lar
plugins i temes.

visitants; formularis
de contacte, etc.

El més rellevant
d'aquest pla és

que s'inclouen
funcions de comerg
electronic com

a metodes de
pagament.

A més de les opcions de pagament que ofereixen els plans de
WordPress, cal que recordeu que també podeu descarregar
el programa de manera gratuita i installar-lo en un servidor
contractat amb una altra empresa.

Aix0 suposa que heu de pagar pel vostre domini i servidor en
una empresa diferent a WordPress, perd també que podreu
explotar al maxim el programa sense limitacions. Si decidiu
invertir diners en el blog, potser &s més interessant aquesta
opcid, perqué contractant un servidor propi teniu més control
sobre el blog, més llibertat i, en general, el servei inclou altres
opcions, com adreces de correu electronic o llistes de correu.

A més, la majoria d’empreses que ofereixen servidors tenen
opcions preinstallades del programa de WordPress, encara que
també podeu installar-lo manera bastant senzilla.

INSTAL-LACIO DE WORDPRESS EN UN SERVIDOR PROPI

Video tutorial sobre els passos basics per a la installacié del
programa de programairi lliure de WordPress com a gestor de
continguts per a pagines web en un mateix servidor.

e.digitall.org.es/A2C22C2v06
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Triant el pla gratuit, el formulari de WordPress sollicita que
s'indiqui quin és el fi del blog que s’ha de crear, per la qual

cosa es plantegen diferents opcions com “Escriure i publicar”,
“Promocionar-me a mi mateix o a la meva empresa” o “Vendre
en linia”. Depenent de I'opci6 triada, el blog que es crei tindrd un
tema i opcions per defecte que, tanmateix, poden canviar-se
després.

El formulari continua sol-licitant informacid basica del blog, amb
la pregunta “De qué tracta el vostre lloc web?” que obre un
desplegable amb mdltiples categories. Aquestes serveixen per
relacionar el nou blog amb uns altres de categories similars.

Finalment, se sol-licita un nom i una descripcioé curta per al
blog, que després apareixerd en la capgalera, i que també pot
modificar-se posteriorment.

Després d'aquests passos inicials, 'usuari pot comengar a usar
el blog o personalitzar-lo, triant opcions com “Escriu la teva
primera entrada” per publicar el primer post, “Dona un cop d'ull
a videos sobre blogs” per veure tutorials, o “Tria un disseny” per
seleccionar un tema diferent al que estd predeterminat. A més,
apareix una finestra emergent titulada “Benvingut a WordPress”.
Hi podreu fer una visita guiada per WordPress per continuar
aprenent a usar el programa.

Publicar la vostra primera entrada

Triant 'opciod “Escriu la teva primera entrada”, accediu a la
pantalla per escriure una entrada o post. En aquesta passa hi
ha un espai amb el text “Afegeix un titol a I'entrada”, en el qual
podeu escriure el titol per a la primera entrada del blog.

Sota el titol hi ha un altre text que diu “Comencga a escriure o
escriu / per inserir un bloc”. A més, també hi ha un simbol “+”

a la dreta. Tant escrivint “/“ com prement el simbol “+”, podreu
afegir-hi blocs de contingut. També podeu simplement escriure
un text.

Per incloure una imatge que n'illustri 'entrada, podem prémer
el simbol “+" per afegir un bloc. Aixd obre un menu desplegable
amb diferents opcions de blocs que podeu inserir, entre els
quals es troba el bloc per inserir una “Imatge”. Quan l'incloueu,
podreu triar entre “Pujar” una imatge des del vostre ordinador,
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“Triar una imatge” que ja hagiu pujat o “Inserir una imatge des
d'un URL".

Si es clica “Pujar”, apareix una finestra que dona accés als
arxius de l'ordinador, on podeu cercar una imatge que tingueu
guardada. Després de pujar I'arxiu, podeu seleccionar la imatge
i canviar-ne la granddria, encara que també teniu altres
opcions com, per exemple, alinear la imatge.

Si després de la imatge voleu continuar introduint-hi text,
només heu d'accedir una altra vegada al simbol “+” per
incloure un altre bloc. En aquest cas, el bloc és el de “Paragraf”,
el qual us permet continuar escrivint I'entrada.

Seguint el mateix procediment, podeu anar inserint diferents
tipus de blocs fins a completar I'entrada. Després, simplement
heu de confirmar clicant “Publicar”, i 'entrada apareixerad al
vostre blog.
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Reconeixement facial

o s

Introduccio

Aquest document complementa el video A2C22BIV07 “Emprant
el reconeixement facial”.

EMPRANT EL RECONEIXEMENT FACIAL

Video que contintia avanzado en los algoritmos usados en el
reconocimiento facial, introduccién con herramientas como PimEyes.

e.digitall.org.es/A2C22B1v07

Un algorisme de reconeixement facial és un conjunt
d’instruccions i processos que s'utilitzen per identificar i
verificar la identitat d'una persona a través dels seus trets
facials. Aquests algorismes utilitzen tecnologies de visio per
ordinador i aprenentatge automatic per analitzar i comparar
caracteristiques facials especifiques, com la forma de la
mandibulag, la distdncia entre els ulls, el nas i la boca, i els
patrons de les arrugues i linies del rostre.

Els algorismes de reconeixement facial s’utilitzen en una dmplia
varietat d'aplicacions, com la seguretat d’edificis, el control
d’'accés a dispositius mobils, la identificacié de sospitosos en
cdmeres de vigilancia i la millora de I'experiéncia de l'usuari en
aplicacions de fotografia i video. No obstant aixo, també han
estat objecte de controvérsia a causa de preocupacions sobre
la privacitat i la discriminacid, especialment quan s’utilitzen en
aplicacions d'Us de la llei o vigildincia governamental.

Figura 1. Emprant el reconeixement facial.
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Com funcionen els algorismes de
reconeixement facial?

Els algorismes de reconeixement facial utilitzen técniques de
visié per ordinador i aprenentatge automatic per analitzar i
comparar caracteristiques facials Uniques i, a continuacid,
identificar una persona. A continuaci6, es detalla el procés
general de com funcionen aquests algorismes:

1] Adquisicié d'imatges: el procés comenga amb
I'adquisicié d'imatges facials. Aixo es pot fer mitjangant I'Gs
de cameres digitals o dispositius d’escaneig 3D.

2 | Deteccio de rostres: la seglent passa és la deteccid
de rostres, en qué I'algorisme identifica la ubicacié i la
granddaria dels rostres presents en la imatge. Aquesta
deteccid es pot realitzar mitjangant la deteccié de vores o
la deteccid de caracteristiques.

3 | Extraccio de caracteristiques: una vegada que s’ha
detectat el rostre, I'algorisme extreu caracteristiques facials
especifiques, com la distancia entre els ulls, el nas i la boca,
la forma de la mandibula i els patrons de les arrugues i
linies del rostre. AQuestes caracteristiques es poden utilitzar
per identificar una persona de manera Unica.

4 | Comparacioé de caracteristiques: després d'extreure les
caracteristiques facials, 'algorisme les compara amb les
caracteristiques emmagatzemades en una base de dades.
Aquesta base de dades pot contenir informacié com a
fotografies, empremtes dactilars, registres d'identificacio i
altres dades personals.

5 | Coincidéncia i verificacié d’identitat: finalment,
I'algorisme compara les caracteristiques facials extretes
amb les caracteristiques emmagatzemades en la base de
dades i determina si hi ha una coincidéncia. Si es troba una
coincidéncia, es verifica la identitat de la persona.
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Tipus d'algorismes de reconeixement facial

En general, hi ha dos tipus principals d’algorismes de
reconeixement facial: els basats en caracteristiques i els

basats en I'aprenentatge profund. Els algorismes basats en
caracteristiques se centren en mesures especifiques de la cara,
com la distdncia entre els ulls i 'ampladria del nas, per identificar
una persona. Aquests algorismes s’han utilitzat durant moilt

de temps en aplicacions de seguretat i son relativament facils
dimplementar i utilitzar.

No obstant aixo, els algorismes basats en caracteristiques
tenen algunes limitacions importants. En particular, poden ser
enganyats per canvis menors en I'aparenga d'una persona,
com I'Us d'ulleres o un canvi en el pentinat. A més, poden ser
menys precisos per identificar persones de diferents races o
etnies, ja que les caracteristiques facials poden variar entre
diferents grups.

En contrast, els algorismes de reconeixement facial basats

en l'aprenentatge profund utilitzen xarxes neuronals artificials
per identificar patrons més complexos en les imatges facials.
Aquests algorismes s’entrenen en grans conjunts de dades
d’imatges facials etiquetades per aprendre a reconéixer
patrons subtils que poden indicar la identitat d'una persona.

A mesura que se'ls presenten més dades, aquests algorismes
poden tornar-se més precisos i efectius per identificar persones
en una varietat de situacions.

Aprofundiment en els principals algorismes de
reconeixement facial

A continuaci6, aprofundirem en alguns dels algorismes més
utilitzats en el reconeixement facial.

Algorisme Eigenfaces

L'algorisme Eigenfaces é€s un metode popular de reconeixement
facial que es basa en l'andlisi de components principals (PCA,
per les seves sigles en anglés) per a la identificacié de patrons
en imatges facials. Va ser desenvolupat en la década de 1990
per Matthew Turk i Alex Pentland de I'Institut de Tecnologia de
Massachusetts (MIT).
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L'algorisme Eigenfaces funciona de la seguent manera:

11 Preprocessament: les imatges facials es converteixen a
escala de grises i s'alineen per assegurar-se que els ulls,
el nas i la boca estiguin en la mateixa posicid en totes les
imatges.

2 | Construccié del conjunt d’entrenament: es prenen
diverses imatges facials d'un subjecte i es converteixen
en un conjunt d’entrenament. Les imatges del conjunt
d’entrenament s'utilitzen per crear un model de
reconeixement facial.

3| Andlisi de components principals: s'utilitza I'andlisi de
components principals (PCA) per extreure els components
més importants de les imatges facials del conjunt
d’entrenament. PCA s’utilitza per reduir la dimensionalitat
del conjunt d’entrenament, la qual cosa facilita el calcul de
les similituds entre les imatges.

4 | Construccié dels “Eigenfaces”: els components
principals extrets es diuen “Eigenfaces”. Aquests sén
patrons d'imatge que representen les variacions

més significatives en les imatges facials del conjunt
d’entrenament. Cada Eigenface és una combinacid lineal
de les imatges del conjunt d’entrenament.

5 | Identificacioé: per identificar un subjecte desconegut,

es pren la seva imatge facial i es projecta en I'espai de
Eigenfaces utilitzant la mateixa transformacié PCA que

es va utilitzar per al conjunt d’entrenament. Després es
compara la projeccié amb les projeccions de les imatges
del conjunt d’entrenament utilitzant una mesura de
distancia, com la distancia euclidiana. La imatge del
conjunt d’entrenament amb la projeccidé més proxima a la
projeccioé de la imatge desconeguda es considera la millor
coincidéncia.

6 | Verificacio: per verificar la identitat d'un subjecte,

es compara la seva imatge facial amb una imatge de
referéncia coneguda. Es calcula la distancia entre les

dues imatges utilitzant una mesura de distancia, com la
distancia euclidiana. Si la distdncia és menor que un llindar
predefinit, es considera una coincidéncia positiva i es
verifica la identitat del subjecte.
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L'algorisme Eigenfaces té diversos avantatges, com la
simplicitat i la rapidesa de processament. No obstant aixo,
també té limitacions, com la sensibilitat a les condicions
d'illuminacié i la necessitat d'un conjunt d’entrenament gran i
representatiu. A més, I'algorisme no té en compte la informacié
semantica del rostre, cosa que significa que no pot reconeixer
I'expressio o la identitat emocional d'un subjecte.

Algorisme Fisherfaces

L'algorisme Fisherfaces és una técnica de reconeixement facial
basada en I'andlisi discriminant lineal (LDA, per les seves sigles

en anglés). Va ser desenvolupat per Peter N. Belhumeur, Jodo P.
Hespanha i David J. Kriegman en la Universitat de California en

Sant Diego.

L'algorisme Fisherfaces funciona de la manera seguent:

1| Preprocessament: les imatges facials es converteixen a
escala de grisos i s'alineen per assegurar-se que els ulls,
el nas i la boca estiguin en la mateixa posicid en totes les
imatges.

2 | Construccié del conjunt d’entrenament: es prenen
diverses imatges facials d'un subjecte i es converteixen
en un conjunt d’entrenament. Les imatges del conjunt
d’entrenament s'utilitzen per crear un model de
reconeixement facial.

3 | Analisi discriminant lineal: s'utilitza I'anadlisi discriminant
lineal (LDA) per extreure els components més importants
de les imatges facials del conjunt d’entrenament. LDA
s'utilitza per trobar una projeccié de les imatges facials que
maximitzi la separacid entre les classes d'imatges. En altres
paraules, LDA cerca maximitzar la relacié entre la varidncia
entre les classes i la variancia dins de les classes.

4 | Construccioé dels “Fisherfaces”: els components
discriminants extrets es diuen “Fisherfaces”. Aquests

son patrons d'imatge que representen les variacions

meés significatives en les imatges facials del conjunt
d’entrenament que permeten separar les classes
d'imatges. Cada Fisherface és una combinacié lineal de les
imatges del conjunt d’entrenament.
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5 | Identificacié: per identificar a un subjecte desconegut,
es pren la seva imatge facial i es projecta en I'espai de
Fisherfaces utilitzant la mateixa transformacid LDA que

es va utilitzar per al conjunt d’entrenament. Després es
compara la projeccié amb les projeccions de les imatges
del conjunt d’entrenament utilitzant una mesura de
distancia, com la distancia euclidiana. La imatge del
conjunt d’entrenament amb la projeccid més proxima a la
projeccid de la imatge desconeguda es considera la millor
coincidéncia.

6 | Verificacio: per verificar la identitat d’'un subjecte,

es compara la seva imatge facial amb una imatge de
referéncia coneguda. Es calcula la distancia entre les

dues imatges utilitzant una mesura de distancia, com la
distdncia euclidiana. Si la distancia &és menor que un llindar
predefinit, es considera una coincidencia positiva i es
verifica la identitat del subjecte.

L'algorisme Fisherfaces té diversos avantatges sobre
I'algorisme Eigenfaces, com una capacitat més amplia per
separar les classes d'imatges i una robustesa millor per a les
variacions d'il-luminacié. No obstant aixo, també té limitacions
similars, com la necessitat d'un conjunt d’entrenament gran i
representatiu. A més, I'algorisme no té en compte la informacié
semantica del rostre, cosa que significa que no pot reconeéixer
I'expressid o la identitat emocional d’'un subjecte.

Algorisme de Patrons Binaris Locals

L'algorisme de Patrons Binaris Locals (LBP, per les seves sigles
en anglés) és una técnica de reconeixement facial que
s'utilitza per extreure caracteristiques de la imatge facial. Va
ser desenvolupat per Estafa Ahonen, Abdenour Hadid i Matti
Pietikainen a la Universitat de Oulu a Finldndia. L'algorisme LBP
funciona de la manera seguent:

1| Calcul dels patrons binaris locals: per a cada pixel en
cada finestra, es comparen els seus valors d'intensitat amb
els valors d'intensitat dels pixels circumdants en un patrd
de 3x3. S‘assigna un valor binari a cada comparacio: 1 si
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el valor del pixel circumdant &s major o igual que el valor
del pixel central, i 0 en cas contrari. Els valors binaris es
concatenen per formar un patrd binari local de 8 bits.

3 | Histograma de patrons binaris locals: es construeix un
histograma dels patrons binaris locals per a cada finestra.
L'histograma compte quantes vegades apareix cada patrd
binari local en la finestra.

4 | Concatenacioé d’histogrames: els histogrames de

totes les finestres es concatenen per formar un vector
de caracteristiques. Aquest vector de caracteristiques
representa la imatge facial i s'utilitza per entrenar un model
de reconeixement facial.

5 | Identificacié: per identificar a un subjecte desconegut,
es pren la seva imatge facial i es divideix en finestres.

Es calcula un vector de caracteristiques per a cada
finestra utilitzant el mateix procés de LBP. Els vectors de
caracteristiques es concatenen per formar un vector de
caracteristiques de la imatge desconeguda. Després

es compara el vector de caracteristiques de la imatge
desconeguda amb els vectors de caracteristiques de les
imatges del conjunt d’entrenament utilitzant una mesura
de distancia, com la distancia euclidiana. La imatge del
conjunt d’entrenament amb el vector de caracteristiques
més proxim al vector de caracteristiques de la imatge
desconeguda es considera la millor coincidéncia.

6 | Verificacio: per verificar la identitat d'un subjecte,

es compara la seva imatge facial amb una imatge

de referéncia coneguda. Es calcula el vector de
caracteristiques de la imatge de referéncia coneguda
utilitzant el mateix procés de LBP. Després es calcula la
distancia entre el vector de caracteristiques de la imatge
de referéncia coneguda i el vector de caracteristiques de
la imatge desconeguda utilitzant una mesura de distdncia,
com la distancia euclidiana. Si la distdncia és menor que
un llindar predefinit, es considera una coincidéncia positiva
i es verifica la identitat del subjecte.
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L'algorisme LBP té diversos avantatges, com una rapida
extraccié de caracteristiques, una bona tolerdncia a la variacio
d'illuminacié i la capacitat de capturar caracteristiques locals
de la imatge facial. No obstant aixo, també té limitacions,

com la falta de capacitat per capturar informacié global de

la imatge i la necessitat d’'un conjunt d’entrenament gran i
representatiu. A més, I'algorisme no té en compte la informacid
semantica del rostre, cosa que significa que no pot reconéixer
I'expressio o la identitat emocional d'un subjecte.

Algorisme Deep Learning

L'algorisme de Deep Learning és una técnica d’aprenentatge
automatic que ha demostrat ser molt efectiva en el
reconeixement facial. Es basa en xarxes neuronals artificials,
que sén capaces d'aprendre a partir de grans conjunts de
dades.

El procés d’entrenament d’'una xarxa neuronal profunda per al
reconeixement facial consisteix en els seguents passos:

11 Adquisicié de dades: es recopilen grans conjunts de
dades d'imatges facials etiquetades. Aquestes imatges
poden ser de persones en diferents poses, ilFluminacions,
edats, géneres i étnies.

2 | Preprocessament de dades: les imatges es
redimensionen i s'ajusten perqué tinguin una grandaria
uniforme i es preprocesan per reduir el soroll i millorar la
qualitat de la imatge. A més, es poden realitzar técniques
d’augment de dades per augmentar la quantitat de dades
d’entrenament.

3| Creacié d’'una arquitectura de xarxa: es dissenya

una arquitectura de xarxa neuronal profunda que tingui
diverses capes i que sigui capag d'aprendre a partir de les
imatges d’entrenament. L'arquitectura de la xarxa es pot
personalitzar per al problema especific de reconeixement
facial.

4 | Entrenament de la xarxa: s'entrena la xarxa neuronal
profunda amb les imatges d’entrenament. Durant
I'entrenament, la xarxa ajusta els pesos de les connexions
entre les neurones per minimitzar la diferéncia entre les
etiquetes veritables i les prediccions de la xarxa.
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5 | Validacio de la xarxa: s'utilitza un conjunt de validacio
d'imatges per avaluar la precisidé de la xarxa neuronal
profunda. La xarxa s'ajusta per maximitzar la precisio en el
conjunt de validacid.

6 | Avaluacioé de la xarxa: finalment, es prova la precisié
de la xarxa en un conjunt de proves independent. Si la
precisio és satisfactoria, la xarxa es pot utilitzar per al
reconeixement facial en nous conjunts d'imatges.

L'algorisme de Deep Learning té diversos avantatges, com la
capacitat d'aprendre automaticament a partir de les dades, la
capacitat de manejar grans conjunts de dades i la capacitat
d’adaptar-se a diferents problemes de reconeixement facial. A
meés, I'algorisme pot capturar tant informacié global com local
de la imatge facial.

No obstant aixo, I'algorisme de Deep Learning també té algunes
limitacions, com la necessitat de grans quantitats de dades
d’entrenament, el temps i recursos computacionals necessaris
per entrenar la xarxa i la falta de transparéncia en el procés de
presa de decisions de la xarxa neuronal. A més,

Algorismes per a I'andlisi de la textura de la pell

Els algorismes per a I'andlisi de la textura de la pell sén

una técnica de reconeixement facial que es basa en les
caracteristiques de la pell de la cara d’'una persona. Aquests
algorismes poden ser utilitzats per identificar una persona a
partir d'una imatge facial.

Existeixen diferents tecniques d'andlisis de la textura de la pell,
perd en general es basen en I'extraccid de caracteristiques
de la imatge de la cara i en la comparacid d'aquestes
caracteristiques amb les d'altres imatges de referéncia.

A continuacid, es descriuen algunes de les técniques més
comunes:

1] Analisi de textures de Gabor: aquest algorisme es basa
en la descomposicidé d’'una imatge en diferents frequéncies
i orientacions utilitzant filtres de Gabor. Cada filtre detecta
una caracteristica diferent de la textura de la pell. AQuestes
caracteristiques s'utilitzen per construir un vector de
caracteristiques que es compara amb els vectors de
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caracteristiques de les imatges de referéncia.

2 | Andlisi de textures locals bindries (LBP): aquest
algorisme es basa en la deteccid de patrons locals en la
textura de la pell. S'utilitzen finestres lliscants per analitzar
la imatge de la cara i es detecten patrons de pixels amb
un cert nivell d'uniformitat. AQuests patrons s'utilitzen per
construir un vector de caracteristiques que es compara
amb els vectors de caracteristiques de les imatges de
referéncia.

3| Andlisi de textures de co-ocurréncia de la imatge
(6LCM): aquest algorisme es basa en la detecci6 de
patrons de textura en la imatge de la cara. S'utilitzen
matrius de co-ocurréncia per mesurar la relacié entre els
pixels de la imatge en diferents direccions i distancies.
Aquestes matrius s’utilitzen per construir un vector de
caracteristiques que es compara amb els vectors de
caracteristiques de les imatges de referéncia.

4| Andlisi de textures d'escala invariant (SIFT): aquest
algorisme es basa en la deteccié de caracteristiques
locals en la imatge de la cara. S'utilitzen punts d'interés per
detectar caracteristiques invariants a I'escalaq, la rotacid

i lailFluminacié. Aquestes caracteristiques s'utilitzen per
construir un vector de caracteristiques que es compara
amb els vectors de caracteristiques de les imatges de
referéncia.

Els algorismes d'andlisis de la textura de la pell tenen

alguns avantatges, com la capacitat de manejar diferents
illluminacions i poses de la cara i la capacitat de capturar
informacié detallada de la textura de la pell. No obstant aixo,
aquests algorismes també tenen algunes limitacions, com la
sensibilitat als canvis en la textura de la pell a causa de factors
com I'envelliment i les malalties de la pell. A més, la precisid
d’aquests algorismes pot veure's afectada per la qualitat de la
imatge i la quantitat de dades d’entrenament disponibles.
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Eines per a I'is del reconeixement facial

Hi ha diverses eines web disponibles per a I'Us del
reconeixement facial. A continuacié, es descriuen algunes de
les eines més comunes:

1| Amazon Rekognition: és un servei de AWS (Amazon
Web Services) que utilitza algorismes d’aprenentatge
profund per identificar i analitzar imatges i videos. Amazon
Rekognition ofereix funcions de reconeixement facial,
deteccié d’'emocions i andlisis de contingut visual.

2 | Microsoft Azure Face API: és una eina de reconeixement
facial basada en el navol que utilitza técniques
d'aprenentatge profund per detectar i analitzar rostres en
imatges i videos. L'API de Face de Microsoft Azure permet la
deteccidé d’'emocions, la verificacié d'identitat i la cerca de
similituds facials.

3| Google Cloud Vision API: és una eina d'andlisi d'imatges
que utilitza téecniques d'aprenentatge automatic per
analitzar i etiquetar imatges. L'API de Vision de Google
Cloud també ofereix funcions de deteccié de rostres i
reconeixement facial.

4 | Face APl de Kairos: és una eina de reconeixement
facial que utilitza algorismes d'aprenentatge profund per
identificar i verificar la identitat de les persones. L'API de
Face de Kairos ofereix funcions de deteccié d'emocions,
deteccid d’edat i génere, i cerca de similituds facials.

Es important tenir en compte que I'Gs d’aquestes eines ha de
ser acurat i respectar la privacitat i els drets de les persones.
Es recomana llegir acuradament els termes i condicions d’Us
abans d'utilitzar qualsevol eina de reconeixement facial.
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Eina: Amazon Rekognition

El funcionament basic de Amazon Rekognition és el seguent:

11 Es carrega una imatge o video en el servei de Amazon
Rekognition.

2 | El servei detecta els objectes, les escenes i els rostres
en la imatge o el video mitjangant técniques de visid per
computadora.

3| Per als rostres detectats, el servei extreu caracteristiques
facials Uniques, com la distdincia entre els ulls, el nas i

la boca, la forma de la mandibula i els patrons de les
arrugues i linies del rostre.

4 | El servei compara aquestes caracteristiques facials
amb les caracteristiques emmagatzemades en una

base de dades per cercar coincidéncies. Si es troba una
coincidénciaq, el servei retorna informacid sobre la persona
identificada.

5 | El servei també proporciona informacié addicional,

com lI'edat i el génere de la persona identificada, aixi com
informacié sobre les emocions que es poden detectar en la
imatge o el video.

A més de la detecci6 i el reconeixement facial, Amazon
Rekognition també ofereix funcions per detectar i analitzar
escenes, objectes, text i contingut inapropiat. Aquestes
caracteristiques fan que Amazon Rekognition sigui una eina atil
per a aplicacions com I'andlisi de mitjans socials, la deteccié de
fraus i la seguretat.

Eina: Microsoft Azure Face API

L’API de Face de Microsoft Azure proporciona funcions de
deteccid d’emocions, verificacié d'identitat i cerca de similituds
facials. El funcionament bdsic de Microsoft Azure Face API és el
seguent:

1| Es carrega una imatge o video en I'API de Face de
Microsoft Azure.

2| L'API detecta els rostres en la imatge o el video
mitjancant técniques de visio per ordinador.

3| L'API extreu caracteristiques facials Uniques, com la
forma de la mandibulag, la distdncia entre els ulls i el nas i
els patrons de les arrugues i linies del rostre.
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4 | L'API compara aquestes caracteristiques facials amb les
caracteristiques emmagatzemades en una base de dades
per cercar coincidencies. Si es troba una coincidéncia, I'API
retorna informacié sobre la persona identificada.

5| L'API també proporciona informacié addicional, com
I'edat i el génere de la persona identificada, aixi com
informaci6 sobre les emocions que es poden detectar en la
imatge o el video.

A més de la detecci6 i el reconeixement facial, I'API de Face de
Microsoft Azure també ofereix funcions per detectar i analitzar
escenes, objectes i text en imatges. Aquestes caracteristiques
fan que I'API de Face de Microsoft Azure sigui una eina Gtil

per a aplicacions com la seguretat, la deteccidé de frausiila
personalitzacid d'experiéncies d'usuari.

Eina: Google Cloud Vision API

L'API proporciona funcions per a la deteccid d'objectes, la
detecci6 de cares, la deteccid d'etiquetes i la deteccié de
contingut explicit.

El funcionament bdsic de Google Cloud Vision API és el seglent:

1| Es carrega una imatge o video en I'API de Google Cloud
Vision.

2| L'API de Cloud Vision analitza la imatge o el video per
detectar objectes, cares, etiquetes i contingut explicit
mitjangant técniques de visid per ordinador.

3| Per a les cares detectades, I'API extreu caracteristiques
facials Uniques, com la distdncia entre els ulls, el nas i

la boca, la forma de la mandibula i els patrons de les
arrugues i linies del rostre.

4 | L'API també compara aquestes caracteristiques facials
amb les caracteristiques emmagatzemades en una

base de dades per cercar coincidéncies. Si es troba una
coincidencia, I'API retorna informacio sobre la persona
identificada.

5 | L'API de Cloud Vision també proporciona informacié
addicional, com la ubicacié dels objectes en la imatge, les
etiquetes que descriuen el contingut i la probabilitat que el
contingut sigui explicit o inapropiat.
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A més de la deteccid i el reconeixement facial, I'API de Cloud
Vision també ofereix funcions per a la deteccidé de logos,

la detecci6 de text i la deteccid d’'etiquetes de productes.
Aquestes caracteristiques fan que I'API de Cloud Vision sigui
una eina molt utilitzada per a la cerca d'imatges i I'anadlisi de
contingut en xarxes socials.

Eina: Face APl de Kairos

L'API de Face de Kairos proporciona funcions de deteccid
d’emocions, verificacidé d’identitat i cerca de similituds facials.

El funcionament bdsic de I'API de Face de Kairos és el seguent:

1| Es carrega una imatge o video en I'API de Face de Kairos.
2| L'API detecta els rostres en la imatge o el video
mitjangant técniques de visid per ordinador.

3| L'API extreu caracteristiques facials Uniques, com la
forma de la mandibulag, la distdncia entre els ulls i el nas i
els patrons de les arrugues i linies del rostre.

4 | L'API compara aquestes caracteristiques facials amb les
caracteristiques emmagatzemades en una base de dades
per cercar coincidéncies. Si es troba una coincidencia, I'API
retorna informacio sobre la persona identificada.

5 | L'API també proporciona informacié addicional, com
I'edat i el génere de la persona identificada, aixi com
informacié sobre les emocions que es poden detectar en la
imatge o el video.

A banda de la deteccid i el reconeixement facial, I’API de Face
de Kairos també ofereix funcions per a I'andlisi de la qualitat de
la imatge, la deteccid de la direccid del cap i la segmentacid
de la imatge en regions facials. Aquestes caracteristiques fan
que I'API de Face de Kairos sigui una eina Util per a aplicacions
com la seguretat, I'autenticacidé d'usuaris i la personalitzacioé
d’experiéncies d'usuari.
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@ saber-ne més

Podeu aprendre més sobre reconeixement facial seguint les lligons
del curs denominat “Object and face recognition”. Es un programa
introductori del MIT (Massachusetts Institute of Technology) sobre els
métodes més utilitzats en el reconeixement facial. Tot el material esta
disponible en linia de mode lliure i gratuit.

All materials are available online for free but are copyrighted and licensed
under the MIT license. If you are an instructor and would like to use

any materials from this program (slides, labs, code), you must add the
following reference to each slide: ©Pawan Sinha ocw.mit.edu

e.digitall.org.es/face-recognition

Conclusions

En conclusid, el reconeixement facial €s una tecnologia que
permet la identificacid de persones a través de la captura i
andlisi de les seves caracteristiques facials Gniques. Aquesta
tecnologia ha guanyat importancia en diverses aplicacions,
com la seguretat, el comerg, 'atencié médica i la identificacié
personal, entre altres.

Entre els principals avantatges del reconeixement facial es
troben la seva rapidesa, precisidé i automatitzacié, la qual cosa
pot ajudar a millorar I'eficiéncia en els processos d'identificacio
i reduir el frau i la delinquéncia. A més, la seva capacitat per
reconeixer patrons facials Unics de cada individu pot ser molt
atil en la identificacié de persones desaparegudes o en la
resolucié de casos criminals.

Un altre avantatge important del reconeixement facial és la
seva capacitat per integrar-se amb altres tecnologies, com la
intelligéncia artificial, la qual cosa pot millorar la seva precisid
i eficiéncia. Aixo pot ser especialment Gtil en aplicacions
mediques, on el reconeixement facial pot ser Gtil per a la
deteccid precog¢ de malalties i trastorns.

Malgrat els seus avantatges, el reconeixement facial també
presenta importants desafiaments étics i de privacitat, com
s’ha esmentat anteriorment. Per tant, &s important abordar
aquests problemes per garantir que la tecnologia s'utilitzi de
manera responsable i equitativa.
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Quant a les perspectives futures, s‘aspira que el reconeixement
facial continui evolucionant i millorant, amb una integracid
millor amb altres tecnologies com la realitat augmentada

i la realitat virtual. També s’espera que es desenvolupin
sistemes de reconeixement facial més precisos i de confianca,
que siguin capacgos d’identificar les persones en diferents
condicions d'illuminacié i angles de visidé. A més, es pretén que
es desenvolupin tecnologies que abordin els problemes étics

i de privacitat associats amb el reconeixement facial, com la
transparencia i la responsabilitat en el seu Us.

En resum, el reconeixement facial és una tecnologia amb
importants avantatges i desafiaments étics. Es important
abordar aquests desafiaments i garantir que la tecnologia
s'utilitzi de manera responsable i equitativa. S'espera que,

en el futur, el reconeixement facial continui evolucionant i
millorant, amb una major integracié amb altres tecnologies i el
desenvolupament de sistemes més precisos i de confianga.

"= DigitAll




m DigitAll

.Comunicacic’g,
| col-laboracio

2.3

PARTICIPACIO
CIUTADANA

A TRAVES DE LES
TECNOLOGIES
DIGITALS




Comunicacio
I col-laboracio

Xarxes neuronals




Xarxes neuronals

o s

Introduccio

Aquest document complementa el video A2C23BIV03 “Xarxes
neuronals artificials i privacitat’.

XARXES NEURONALS ARTIFICIALS | PRIVACITAT

Breu descripcié. Introduccié a un dels algorismes de prediccié o
classificacié més emprats, les xarxes neuronals artificials, i el seu ts
al perfilat dels usuaris.

e.digitall.org.es/A2C23B1V03

Les xarxes neuronals son un tipus de model d'aprenentatge
automatic. El seu origen va ser imitar el funcionament de

les neurones biologiques. En I'actualitat, aquests algorismes
tenen caracteristiques propies i el seu objectiu de reconéixer
patrons en dades complexes. Aixo les fa Gtils en una varietat
d'aplicacions, ja que avui dia son sistemes capagos de
processar grans quantitats d’'informacio i fer tasques
complexes a partir de dades d’entrada.

Les xarxes neuronals s’han tornat cada vegada més populars
en l'tltima década a causa dels seus impressionants resultats
en drees com la visié per ordinador, el processament del
llenguatge natural i, sobretot, per programar maquines que fan
tasques cada vegada més complexes de mode eficient.

En aquest document, aprofundirem en els conceptes
relacionats amb les xarxes neuronals, les seves diferents
arquitectures, les seves técniques d’entrenament i aplicacions.
Veurem els reptes i desafiaments que plantegen per al futur.

Com funcionen les xarxes neuronals?

Les xarxes neuronals estan compostes per mdltiples capes de
neurones artificials interconnectades. Cada neurona artificial
estd connectada a diverses altres neurones en la capa anterior
i posterior. Aixi, cada neurona rep una entrada i produeix una
sortida que es transmet a les neurones en la capa posterior.
Aixi, com a minim, una xarxa neuronal té 3 capes: una capa
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d’entrada, una capa intermédia (oculta) i una capa de sortida.
Les xarxes neuronals solen tenir diverses capes ocultes, que els
permeten aprendre caracteristiques complexes de les dades
d'entrada i fer tasques més sofisticades. Aquestes multiples
capes fan que les xarxes neuronals siguin altament adaptables.
Poden ajustar-se per a diferents tipus d’entrades, sortides i
tasques, la qual cosa les fa Gtils en una varietat d'aplicacions
en la indUstrig, la recerca i 'académia.

Per adaptar-se a diversos problemes, tenim diferents tipus
de xarxes neuronals. Els tipus més comuns inclouen les xarxes
neuronals feedforward, les xarxes neuronals recurrents i les
xarxes neuronals convolucionals.

Tipus de xarxes neuronals

Els diferents tipus de xarxes es diferencien a posseir diferents
arquitectures, diferents capes, diferents modes de relacionar
neurones. Aixo fa que s’especialitzin en aplicacions concretes.
Ara veurem amb detall els tipus de xarxes neuronals més
comunes.

* Xarxes neuronals feedforward.
Sén les més simples i comunes. Les dades es mouen en
només una direccid, des de I'entrada a través de capes
ocultes cap a la sortida.

 Xarxes neuronals recurrents (RNNs).
En contrast amb les xarxes neuronals feedforward, les RNN
tenen la capacitat de “recordar” informacié d’entrades
anteriors i usar-la per influir en la sortida, en el resultat.
Per exemple, pensem en una xarxa neuronal que hagi de
construir una paraula, a partir d’algunes de les seves lletres,
que els arriben en sequeéencia. Suposem que la sequéncia
d’entrada de dades és: “a”.."I".."e".."f"..."a".."n".."t". La xarxa
usard la informacié de les Ultimes lletres per corregir-ne la
primera, donant com sortida “elefant”. Aixd s‘aconsegueix
mitjangant la inclusié d’'una connexié recurrent, on la
sortida d'una capa alimenta a I'entrada d'una capa
anterior. Aixd crea una espécie de bucle temporal en la
xarxa. S'utilitzen per modelar dades sequencials. Existeixen
molts exemples de xarxes neuronals recurrents (RNN)
utilitzades en diferents aplicacions. Aqui n’hi ha alguns
exemples:
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— Models de llenguatge: les RNN s’utilitzen en models de
llenguatge per predir la segUent paraula en una oracié.
Aquests models s'entrenen en grans conjunts de dades
de text i s'utilitzen en aplicacions com el reconeixement
de veu, la traduccidé automatica i la generacio de text.

— Prediccio de séries de temps: les RNN s'utilitzen en la
prediccid de séries de temps, com les séries financeres
o les séries climatiques. Les RNN poden modelar les
relacions temporals i predir els valors futurs basant-se
en els valors passats.

— Reconeixement de veu: les RNN s’utilitzen en sistemes
de reconeixement de veu per transcriure la parla a
text. 'entrada d’dudio es processa com una sequéncia
de vectors de caracteristiques i s'alimenta a una RNN
perqué produeixi la transcripcid de text.

— Andlisi de sentiments: les RNN s'utilitzen en I'andlisi de
sentiments per classificar el sentiment d'un text o una
conversa. Les RNN poden processar la sequéncia de
paraules i produir una etiqueta de sentiment per a tot el
text.

— Generacié de musica: les RNN es poden utilitzar per
generar musica. La RNN s’entrena en una base de
dades de mdusica i s'utilitza per produir noves melodies
basades en patrons apresos de la musica existent.

Aquests s6n nomeés alguns exemples d'aplicacions de les
RNN, perd hi ha molts altres camps on les RNN poden ser
atils, com les aplicacions en medicina.

Xarxes neuronals convolucionals (CNNs)

Estan dissenyades per processar dades amb una
estructura de quadricula, com a imatges i senyals
d'dudio. Utilitzen operacions de convolucid per extreure
caracteristiques importants de les dades d’entrada.

Per exemple, suposem una xarxa neuronal que hagi
d'identificar una persona en una foto. Una de les capes
de la xarxa identificard el fons de la imatge, i el separara
dels objectes o animals que contingui. Una altra capa
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identificard parts d'un cos, com el cap, els bracos, les
cames. Una altra capa, més detalladament, els ulls, la
boca. | una dltima capa reunird tota aquesta informacio
per identificar una persona donada. Citarem aqui alguns
exemples d’aplicacions de xarxes neuronals convolucionals
(CNNs).

Reconeixement d’objectes: les CNNs s'utilitzen per al
reconeixement d’'objectes en imatges i videos. La xarxa
apréen patrons visuals per identificar objectes i classificar-
los en categories. Les aplicacions inclouen la deteccid
d’'objectes en automobils autonoms, el reconeixement
facial, la seguretat i la vigilancia, i la identificacid d'objectes
en imatges médiques.

— Andlisi d'imatges meédiques: les CNNs s'utilitzen per
a l'andlisi d'imatges médiques, com a ressondncies
magnétiques (MRI), tomografies computades (CT) i
radiografies. La xarxa pot ajudar a identificar patrons de
teixit i anomalies que poden ser dificils de detectar per
als metges humans.

— Processament de llenguatge natural: les CNNs
també es poden utilitzar en el processament de
llenguatge natural per analitzar text i fer tasques com
la classificacié de sentiments, la generacioé de text i la
traduccidé automatica.

— Sistemes de recomanacié: les CNNs també s'utilitzen
en sistemes de recomanaciod per personalitzar i millorar
I'experiéncia de I'usuari. Per exemple, una xarxa pot
aprendre les preferéncies d'un usuari per recomanar
productes, musica, pellicules i programes de televisio.

= Analisi de videos: les CNNs també s'utilitzen per a
I'andlisi de videos, juntament amb la identificacid
d’objectes en moviment, el reconeixement facial i la
classificacié d’esdeveniments.

En resum, les CNNs tenen moltes aplicacions i s'utilitzen en
una varietat de camps. S’'hi inclouen la visidé per ordinador,
el processament de llenguatge natural i els sistemes de
recomanacio, entre d'altres.
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» Xarxes neuronals generatives
Xarxes neuronals generatives. Aquestes xarxes tenen la
capacitat de generar noves dades de manera autonoma
després d'aprendre a partir d'un conjunt de dades
d’entrenament. S6n adequades per a aplicacions com la
generacid dimatges, musica i text. Per exemple, una xarxa
d’aquest tipus pot crear un retrat realista d'una persona
que mai va existir. O una peca de musica. Les xarxes
neuronals generatives son molt versdtils i s'utilitzen en una
amplia varietat d’aplicacions. Presentem alguns exemples:

— Generaci6 d'imatges: les xarxes neuronals generatives
poden utilitzar-se per a generar imatges realistes a
partir d'unes poques dades d'entrada. Un exemple
d'aixo és el projecte open source de la companyia
Stability Al. Aquesta companyia s’autodefineix aixi: “We
llauri the world’s leading open source generative Al
company” (“Som I'empresa de IA generativa de codi
obert lider en el mén”). Ofereix un programari de lliure
distribucié denominat “Stable Diffusion”. Introduint

un text, el programari “crea” una imatge realista. Per
exemple, si introduim com a text: “The fagade of the
Tobacco Factory building of the University of Seville, HQ,
4k”, el resultat és:

Figura 1. Imatge creada per Stable Diffusion (Termes d'Gs de la imatge: the terms of Stable
Diffusion’s fair use policy include a permissive license allowing for commercial and non-
commercial use).

una imatge inventada, el programari no pot accedir a
la informacié “real”, que és la seglient:
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Figura 2: Fagana de I'edifici de I'antiga Fabrica de Tabacs, Universitat de Sevilla.

La informacié d’entrada determina la sortida. Si se
sol-licita una cosa més geneérica, podem impressionar-
nos amb el resultat.

Text: “portrait photo of an african old warrior chief, tribal
panther make up, gold on white, side profile, looking
away, serious eyes, 50mm portrait photography, hard
rim lighting photography—-beta —ar 2.3 —beta”

Figura 3. Imatge creada per Stable Diffusion (Termes d’Gs de la imatge: the terms of Stable
Diffusion’s fair use policy include a permissive license allowing for commercial and non-
commercial use).
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— Creaci6 de musica: les xarxes neuronals generatives
també es poden utilitzar per crear masica. Per exemple,
el projecte “Magenta” de Google utilitza xarxes
neuronals per crear masica original a partir d'unes
poques dades d'entrada.

— Creacio6 de text: les xarxes neuronals generatives també
s'utilitzen per generar text. Per exemple, es poden
utilitzar per crear resums automatics d’articles, o per
generar text en un estil determinat.

— Modificacié d'imatges: les xarxes neuronals generatives
també es poden utilitzar per modificar imatges
existents. Per exemple, es poden utilitzar per canviar el
color d'una imatge o per eliminar elements no desitjats.

— Creacioé de videos: les xarxes neuronals generatives
també es poden utilitzar per crear videos. Per exemple,
es poden utilitzar per generar videos de cares en
moviment, o per crear animacions.

Aquests s6n només alguns exemples d'Us de xarxes
neuronals generatives. En general, s'utilitzen en qualsevol
aplicacié en la qual es vulgui crear una cosa nova a partir
de dades existents.

* Transformers
Els Transformers s6n una arquitectura de xarxa neuronal
utilitzada principalment en tasques de processament de
llenguatge natural (NLP, per les seves sigles en anglés),
com la traduccié automatica, 'andlisi de sentiments i
la generacié de text. Van ser introduits per Vaswani et
al. en 2017 en el seu article “Attention is All You Need". En
lloc d'utilitzar capes recurrents com les xarxes neuronals
recurrents o capes convolucionals com les xarxes
neuronals convolucionals, els Transformers es basen
en mecanismes d'atencid per processar la informacid
d'entrada. Els mecanismes d’atencié permeten que
la xarxa se centri en parts especifiques de I'entrada i
aprengui la relacid entre elles. Per aixd, es componen
de codificadors i descodificadors. Els codificadors
s’encarreguen de processar I'entrada i els descodificadors
s'utilitzen per generar la sortida. En cada capa de la xarxa,
els Transformers calculen una puntuacid d'atencid per
a cada element de I'entrada en funcid de la seva relacié
amb els altres elements. Aquestes puntuacions s'utilitzen
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per ponderar la informacié d’entrada i produir una
representacid de sortida. Els Transformers han demostrat
ser molt efectius en tasques de NLP, superant a altres
arquitectures. També s’han utilitzat en altres camps,

com la visié per computadora i la generacidé de musica,
amb éxit. Aqui hi ha alguns exemples d'aplicacions dels
Transformers:

— Resum de text: els Transformers també s’utilitzen
per resumir text automaticament, ja que extreuen
informacié clau i generen resums precisos i concisos.

— Traduccié automatica: els Transformers s’han utilitzat
en models de traduccié automatica d’'alta qualitat,
com Google Translate. La capacitat dels Transformers
per aprendre representacions vectorials d'alta qualitat
i capturar patrons complexos en el text ha millorat
significativament la qualitat de les traduccions.

— Dialeg basat en text: els Transformers s'utilitzen en
aplicacions de bot i didleg basat en text per generar
respostes coherents i rellevants a les preguntes dels
usuaris.

— Generacio de text: els Transformers es poden utilitzar
per generar text automaticament, com la generacid
de subtitols d'imatge i la generacid de descripcions
dimatges.

— Reconeixement de veu: els Transformers també
s'utilitzen en sistemes de reconeixement de veu, com els
assistents de veu, per transcriure la parla a text.

— Classificacio de text: els Transformers s'utilitzen per
classificar text automaticament, com la identificacié de
sentiments en el text i la deteccid de spam en el correu
electronic.

Aquests son nomeés alguns exemples d'aplicacions dels
Transformers, perd hi ha molts altres camps on es poden
utilitzar, com la generacié de masica i la prediccidé de séries
de temps.
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@ saber-ne més

Pot aprendre més sobre xarxes neuronals seguint les lligons del curs
denominat “MIT Introduction to Deep Learning”. Es un programa
introductori del MIT sobre métodes d’'aprenentatge profund amb
aplicacions a la visié per ordinador, processament del llenguatge natural,
biologia, etc. Tot el material esta disponible en linia i és lliure i gratuit.

All materials are available online for free but are copyrighted and licensed
under the MIT license. If you are an instructor and would like to use

any materials from this program (slides, labs, code), you must add the
following reference to each slide: ©Alexander Amini and Ava Amini
IntroToDeeplLearning.com

introtodeeplearning.com

Entrenament de xarxes neuronals

En el procés d’entrenament, la xarxa ajusta els pesos de les
connexions entre les neurones perque la sortida de la xarxa
sigui el més proxima possible a la sortida desitjada per a una
entrada donada. Aixo ho fa mitjangant successius exemples,
o dades d’entrenament, per als quals la sortida desitjada és
coneguda (“dades etiquetcdes”). Per exemple, suposem una
xarxa neuronal que hagi d'identificar un animal en una foto. Un
gos, per exemple. Les dades d’entrenament tenen dues parts:
unes dades d’entrada, que seran moltes fotos amb gossos, i
unes dades de sortida, que seran els pixels de cada foto que
pertanyin a un gos. La xarxa neuronal, a partir d'una sola dada
d'entrenament d’entrada (una foto) intentard “predir” els
pixels que pertanyin a la imatge d’'un gos. No usa per a aixo la
informacié d’entrenament de sortida. Una vegada proposada
la sortida, comparard la sortida que s’ha “predit” amb la
sortida “real”, coneguda. Aixi “aprén”. Ajustard els seus pesos
per a minimitzar I'error, i repetird el procés amb una altra foto.
Les xarxes neuronals son capaces d’aprendre a través d'un
algorisme anomenat “retropropagacion de l'error”. Aquest
procés ajusta els pesos de les connexions de manera iterativa,
per minimitzar la diferéncia entre les sortides produides per la
xarxa i les sortides desitjades.

Durant la retropropagacioé de I'error es calcula com s’ha
d'ajustar cada pes en funcid de la magnitud de l'error i la
contribucid de cada pes a la sortida de la xarxa. El procés de
retropropagacid de I'error es repeteix iterativament per tot
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el conjunt de dades d’entrenament. S'utilitza un algorisme
d’'optimitzacioé per ajustar els pesos de manera que es minimitzi
la funcié de pérdua (una mesura de l'error).

Una vegada entrenada la xarxa, els pesos no
canvien. En la fase de prova, s'usen els pesos
ajustats per produir sortides per a noves entrades.

Es important tenir en compte que el conjunt de dades
d’entrenament ha de ser representatiu del problema que s’esta
tractant de resoldre. Ha de ser prou gran per permetre que el
model capturi la variabilitat en les dades. Aquest procés pot
portar molt de temps (setmanes), especialment per a xarxes
neuronals grans i complexes, i pot requerir una gran quantitat de
dades i poténcia de comput.

Una vegada que s’ha entrenat una xarxa neuronal, es pot utilitzar
per predir la sortida per a noves entrades mai abans vistes. No
obstant aixo, és important tenir en compte que el model només
serd bo si ho és el conjunt de dades utilitzat per entrenar-lo.

@ saber-ne més

Google, mitjangant les seves eines Tensor Flow i Keras, ofereix programari
de lliure Us per a Us de dades, establiment d’arquitectura d'una xarxa
neuronal, entrenament i validacio. Ofereix tutorials de lliure accés, si vol
aprendre a programar i entrenar xarxes neuronals.

e.digitall.org.es/tensorflow

Passos per entrenar una xarxa neuronal

L'entrenament de xarxes neuronals és el procés d'ajustar els
pardmetres de la xarxa perqué pugui fer una tasca especifica.
L'objectiu és minimitzar una funcidé de cost que mesura la
diferéncia entre la sortida de la xarxa i el valor esperat. Aquest
procés requereix uns passos establerts:

* Preprocessament de les dades. Hem d’assegurar-nos
que les dades estan en el format correcte i que hagin
estat dividits en conjunts d’entrenament, validacid i prova.
També pot fer-se un procés previ de normalitzacié de les
dades, per ajudar la xarxa a convergir més rapidament.
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* Selecci6 de I'arquitectura. Ha de seleccionar-se una
arquitectura que sigui apropiada per al problema que
s'estd procurant resoldre. Aixd pot requerir una mica
d'experimentacio per trobar I'arquitectura adequada.

* Inicialitzacio dels pesos. Els pesos de la xarxa han de
prendre uns valors inicials adequats al problema. La
inicialitzacié incorrecta pot portar a la xarxa a no convergir
o a convergir molt lentament.

* Algorisme d’optimitzaci6. Ha de seleccionar-se un
algorisme d’optimitzacié que s’adapti al problemai a
I'arquitectura de la xarxa. L'algorisme més comunament
utilitzat és el Descens de Gradient Estocastic (SGD), perd hi
ha moltes variacions i millores.

* Entrenamentde la xarxa. Ha d’entrenar-se la xarxa
utilitzant les dades d’entrenament i I'algorisme
d’optimitzacié. En cada iteracid, la xarxa produeix una
sortida i es calcula el cost. Després, els pesos s'ajusten per
minimitzar aquesta funcid de cost. Aixd es repeteix fins que
la xarxa aconsegueixi una precisié acceptable en el conjunt
de validacié.

* Avaluacié del model. El rendiment del model ha d'avaluar-
se amb el conjunt de dades de prova. Si el rendiment no és
satisfactori, s‘ajusten els hiperpardmetres i es reentrena la
Xarxa.

L'entrenament de xarxes neuronals pot semblar un procés
intensiu en recursos computacionals i de temps, especialment
si es treballa amb grans conjunts de dades i arquitectures
complexes. No obstant aixo, els avengcos en maquinari

i programari d’aprenentatge automatic han fet que
I'entrenament de xarxes neuronals sigui molt més accessible
que en el passat.

Aplicacions de les xarxes neuronals

A més de les citades, resumim en aquest apartat el conjunt
d'aplicacions d'interés de les xarxes neuronals:
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* Finances i prediccio de séries de temps. Les xarxes
neuronals poden utilitzar-se per preveure el comportament
de les séries de temps, com el preu de les accions, el tipus
de canvi o el preu del petroli. Aixd pot ser Gtil per a prendre
decisions d'inversio i de planificacid financera.

* Medicina. Les xarxes neuronals s'utilitzen en medicina
per ajudar en el diagnostic i tractament de malalties. Per
exemple, poden ser entrenades per identificar patrons en
imatges médiques o per preveure I'eficdcia d’'uns certs
tractaments.

* Industria de I'automobil. Les xarxes neuronals s'utilitzen
en la industria de I'automobil per a la deteccid d'objectes,
com a senyals de transit o semafors, i per a la conduccid
autdonoma. Els vehicles autonoms depenen en gran
manera de I'aprenentatge automatic i de les xarxes
neuronals per detectar i respondre a I'entorn.

* Seguretati vigildncia. Les xarxes neuronals s'utilitzen
en sistemes de seguretat i vigildncia per a la deteccid
d'objectes, la identificacié de persones i la classificacio de
comportaments sospitosos. Aixo pot ajudar a millorar la
seguretat en llocs puablics i privats.

* Publicitat personalitzada. Les xarxes neuronals s'usen
per personalitzar anuncis en linia i recomanacions de
productes. En analitzar I'historial de navegacid i compra
d’'un usuari, les xarxes neuronals poden predir quins
productes o serveis serien d'interés al public.

< NOTA

La IA de Google resol un desafiament de la biologia

DeepMind, empresa de Google, té éxit en la teoria de jocs. Els seus IAs s6n
invencibles en Go i StarCraft. Ara té un objectiu més ambicios: ajudar a
comprendre el moén. Avui, AlphaFold prediu estructures proteiques amb
una precisid mai vista, alguna cosa que els bidlegs portaven décades
perseguint. Ajudard a crear nous medicaments, comprendre millor les
malalties i desenvolupar proteines sintetiques tils.

deepmind.google/technologies/alphafold
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Reptes en I'Gs de xarxes neuronals

Com a reptes en I'Gs d'aquesta potent eina, podem esmentar:

Les limitacions en el maquinari i programari disponible

La capacitat d’'una xarxa neuronal esta limitada tant pel
maquinari com pel programari. Les xarxes neuronals
requereixen un gran poder de processament i memoria

per funcionar, la qual cosa pot ser un desafiament per als
dispositius mobils i altres sistemes amb recursos limitats. En
particular, sovint es requereix I'Gs d'unitats de Processament
Grafic (GPUs). Aquestes afavoreixen 'entrenament de xarxes
neuronals a causa de la seva capacitat per fer calculs

en parallel i per processar grans quantitats de dades
simultaniament (com els pixels d’'una foto, per exemple).

Quan s’entrena una xarxa neuronal, les operacions
matematiques usen matrius de nimeros. El comput pot portar
molt de temps si es du a terme en una CPU (Unitat Central de
Processament) tradicional. Les GPUs tenen centenars o milers
de nuclis de processament que poden fer aquestes operacions
matematiques en parallel, la qual cosa fa que I'entrenament
de la xarxa neuronal sigui molt més rapid.

Per utilitzar una GPU en I'entrenament d’'una xarxa neuronal,
necessites assegurar-te que les funcions usades (recollides
en una biblioteca com TensorFlow, PyTorch, Keras) estiguin
configurada per utilitzar la GPU en lloc de la CPU. També

és important tenir en compte que no totes les tasques
d’aprenentatge profund es beneficien per igual de la utilitzacié
de la GPU.

Us de grans quantitats de dades

Les xarxes neuronals necessiten grans quantitats de dades

per ser entrenades de manera efectiva. A més, com hem dit,
I'entrenament de xarxes neuronals pot requerir amplis recursos
de computacid, la qual cosa implica no només una gran
quantitat de temps, siné un alt cost.
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Problemes étics i de privacitat

La recopilaciod i Us de grans quantitats de dades poden
plantejar problemes étics i de privacitat. Es important
assegurar-se que es compleixin totes les lleis i regulacions de
privacitat de dades i de protegir les dades personals.

Interpretacio i confianga en els resultats de les xarxes
neuronals

Encara que les xarxes neuronals poden produir resultats
precisos, pot ser dificil entendre com funciona la xarxa i com va
arribar a una decisid en particular. Aixo pot fer que sigui dificil
confiar que els resultats d’'una xarxa neuronal siguin robustos,
és a dir, que la xarxa sigui precisa en el futur.

Sobreajustament i subajustament

Una xarxa neuronal pot tenir massa paradmetres, i que

aquests estiguin ajustats en excés a les dades d’entrenament
(sobreojustoment). Aixo implica que no generalitza bé, és a dir,
que no respon bé a noves dades. O bé que estigui ajustada per
defecte, és a dir, subajustada. Aixi, els resultats no sén precisos.

Dificultat per seleccionar I'arquitecturai els
parametres adequats de la xarxa neuronal

La seleccib de I'arquitectura i els pardmetres adequats

de la xarxa neuronal pot ser un desafiament. Hi ha moltes
opcions i no sempre és clar quina és la millor. La seleccié de
I'arquitectura d'una xarxa neuronal depén en gran manera

del problema que estiguis tractant de resoldre. No existeix una
“arquitectura perfecta” que funcioni per a tots els problemes
d’aprenentatge automatic. Alguns passos que poden seguir-se
per seleccionar I'arquitectura adequada sén:

* Definir bé el problema
Ha d’entendre’s bé el problema que ha de resoldre’s i les
dades disponibles per aixd. Es un problema de classificacié
o de regressié? Quantes classes hi ha? Quantes dades
estan disponibles? S6n dades fiables? Estan ben
etiquetats? Poden cercar-se dades similars o altres que
complementin la informacié disponible?
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* Fer una revisioé bibliogrdfica
Ha d'investigar-se com s’han abordat problemes similars
en la literatura. Han de consultar-se articles cientifics de
fonts fiable i un altre tipus d’informacié (blogs, webs) per a
tenir conéixer quines arquitectures que funcionen bé per a
problemes similars.

* Prova diferents arquitectures
Una vegada realitzada la revisio bibliografica, ha
d’experimentar-se amb diferents arquitectures, per al
conjunt de dades disponible. Ha de comengar-se amb
una arquitectura simple i augmentar gradualment la
complexitat, per a avaluar com es veu afectat el rendiment.

* Ajustament dels hiperparametres
La seleccib de I'arquitectura també implica I'eleccid dels
anomenats hiperpardmetres, com la taxa d’aprenentatge,
la granddria del lot i el nombre de capes. L'ajust d’aquests
hiperparametres porta a I'obtencié del millor rendiment en
el procés d'aprenentatge automatic.

 Avaluacié del rendiment
En aquest punt, ha d'avaluar-se el rendiment conjunt de
la xarxa neuronal, amb les dades de prova. Si el rendiment
no és satisfactori, han de repetir-se els passos anteriors.
Hauran de revisar-se les diferents arquitectures i I'ajust dels
hiperparametres.

& ATENCIO

Recorda que la seleccié de l'arquitectura adequada pot portar temps
i esforg, pero és essencial per a obtenir un bon rendiment en el teu model
d'aprenentatge automatic.

Problemes de falta de claredat i transparéncia

Es possible que es requereixi una explicacié clara de com la
xarxa neuronal va arribar a una decisid en particular. Aixo

pot ser un desafiament degut a la complexitat de les xarxes
neuronals i la falta de transparéncia en el procés de presa de
decisions.
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Conclusions

En conclusid, les xarxes neuronals son una eina poderosa

i versatil en el camp de l'aprenentatge automatic i tenen
aplicacions en una dmplia varietat de camps, des de la visid
artificial fins a la medicina i la publicitat personalitzada. No
obstant aixd, també existeixen desafiaments i reptes que han
de ser abordats perqué es pugui aprofitar tot el seu potencial.

Quant a les perspectives futures per al desenvolupament de
xarxes neuronals, esperem avencos en l'arquitectura de la
xarxa, els algorismes d’entrenament i la capacitat d’interpretar-
ne i explicar-ne els resultats. A més, si les xarxes neuronals, com
a algorismes que sbn, es combinen amb altres tecnologies,
com la robdtica, podran ajudar a crear maquines complexes
que desenvolupin tasques que avui nomeés realitzen les
persones.

Com a reflexions finals i recomanacions, és important
destacar la necessitat d'un enfocament étic i responsable

en el desenvolupament i Us de xarxes neuronals. A més, és
important tenir en compte la importancia de la transparéncia
en el procés de presa de decisions de la xarxa neuronal, i que
aquestes decisions puguin explicar-se, especialment en drees
on la vida humana pot veure’'s afectada, com en la medicina i
la seguretat.

En resum, les xarxes neuronals sén una tecnologia emocionant i
prometedora que té el potencial de transformar molts aspectes
de la nostra vida. Al mateix temps, és important abordar els
desafiaments i reptes associats amb el seu desenvolupament i
Us per garantir que s'utilitzin de manera responsable i efectiva.
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Us de les xarxes socials

Les xarxes socials han demostrat en tot aquest temps una
enorme capacitat per a la comunicacio i la participacio

social en I’entorn digital. A través d’aquestes plataformes, la
ciutadania, aixi com el sector empresarial i institucional, ha
trobat una manera per comunicar-se i compartir contingut
autogenerat. | no només aixo, també sén una excellent eina
per mantenir el contacte amb familiars, amics, clients i usuaris;
coneixer gent amb interessos comuns; informar-se i entretenir-
se; aixi com, vendre, comprar i comparar productes i serveis.

Cada plataforma ha intentat desenvolupar diferents maneres
de comunicar i fer arribar el seu contingut a I'audiéncia: xarxes
socials de video, publicacions extenses, histories visibles durant
24 hores, transmissions en viu, comunitats professionals i

per a empreses, contingut visual creatiu i d’entreteniment,

etc. No obstant qixo, tots aquests mitjans socials han anat
adoptant eines de creacié de contingut semblants, fent que les
plataformes se semblin més entre elles.

A les xarxes socials com Facebook o LinkedIn, per exemple,

és possible crear publicacions de text més extenses en les
quals es poden incorporar imatges, videos o enllagos a altres
llocs web. Igualment, totes dues plataformes comparteixen la
possibilitat de crear comunitats d'usuaris que comparteixin els
mateixos interessos, aixi com pagines personals o empresarials
per a la promocio6 i difusid de productes i serveis.

Hi ha altres xarxes que sén molt Utils per cercar informacié o
inspiracié. s el cas de YouTube o Instagram, molt utilitzades
per trobar tutorials o descripcions sobre cuina, decoracio,
viatges o recomanacions de compra. Tots dos mitjans utilitzen
elements visuals com a fotografies i videos per captar
I'atencid del public i adaptar el contingut als interessos de
I'audiencia.

El desenvolupament de contingut creatiu i atractiu per als
usuaris és un eix essencial d’aquests nous entorns digitals.
Per aixo, plataformes com Instagram, Facebook o YouTube
posen a la seva disposicid eines com “stories” o “shorts”. Es
tracta d'utilitats per fer publicacions efimeres, generalment
disponibles tan sols 24 hores, i de curta durada, que barregen
filtres, enganxines, etiquetes, GIF i altres elements imaginatius.
Es un contingut molt atractiu en el qual es poden incloure
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components interactius com a enquestes, votacions, enllagos,
ubicacions i altres. Entre alguns influenciadors s’ha posat de
moda realitzar sessions en directe de preguntes i respostes.
Per aixod, en aplicacions com Instagram, s'usa I'enganxina

de pregunta i els seguidors poden tocar-hi i deixar la seva
consulta.

El video és un dels elements més important d’aquestes
comunitats virtuals. D'aquesta maneraq, plataformes com
YouTube o TikTok, i en menor mesura altres com Facebook o
X, fan Us del contingut audiovisual en format curt o llarg per a
captar I'atencié del public. YouTube és el segon lloc web més
visitat en el mén, després de Google, la qual cosa mostra la
importdncia d’aquesta mena de produccions. En el cas de
TikTok, s’ha destacat per videos de curta durada amb un alt
component creatiu, amb musica i efectes, que produeixen alts
nivells d’addiccid i participacidé dels usuaris. Una altra xarxa
social on els videos s’han tornat molt populars és Instagram,
que va generalitzar I'Gs de les histories i va popularitzar el
format de video vertical que s'ha estés a altres plataformes i
mitjans de comunicacid.

Un tipus de contingut audiovisual que s’ha tornat molt famos
és el video en directe. La major part de les xarxes actuals:

YouTube, Instagram, Facebook, TikTok, X, etc. permeten I'emissid

de video en temps real. A més, a totes aquestes xarxes, durant
aquesta retransmissio, es posen a la disposicié dels usuaris
una série d'eines d'interaccié com a xats o reaccions. Per

aixo, aquest tipus de contingut destaca per la seva utilitat per

millorar la comunicacié directa amb els seguidors, la qual cosa
és especialment apropiada per al seguiment d'esdeveniments,

presentacié de productes i serveis o assistencia virtual a
classes o “seminaris web”.

La major part d’aquests usos van destinats a destacar i
potenciar la relacié amb la comunitat d’'usuaris d’aquestes
xarxes socials. Altres plataformes, com LinkedlIn, es dirigeixen
més a connectar amb altres professionals i ampliar la xarxa
de contactes. Es tracta d’interactuar amb altres professionals

del sector, generar i impulsar una marca personal atractiva per

als reclutadors de recursos humans o rebre alertes d'ofertes
de treball interessants, cosa que és particularment Gtil per als
estudiants.
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¢ NOTA

ENGANXINA: il-lustracié d’'un
personatge que representa

una emoci6é o una acciod... sén
emoticones elaborades, basades
en personatges, i permeten
comunicar-se informalment
mitjangant animacions
extravagants.

e.digitall.org.es/sticker

< NOTA

INFLUENCER: anglicisme usat en
referéncia a una persona amb
capacitat per influir sobre altres,
principalment a través de les
xarxes socials.

e.digitall.org.es/influencer



https://es.wikipedia.org/wiki/Pegatina_(mensajer%C3%ADa)
https://rae.es/observatorio-de-palabras/influencer

Finalment, cal destacar les possibilitats de fer compres a

través d’aquestes xarxes socials. Moltes d'aquestes comunitats
virtuals faciliten la creacié de botigues en linia, sense sortir de la
mateixa plataforma, en les quals es poden adquirir productes

i serveis. Facebook, Instagram o TikTok possibiliten aquestes
eines principalment per al seu Us a través de dispositius mobils.

Els algorismes de les xarxes socials

Avui dig, els algorismes governen Internet, ja que sén els
qui decideixen en gran manera els resultats de cerques
i el contingut que s’ofereix a I'usuari. Es a dir, determinen
la informacié que cada internauta rebrd. Perd qué és un
algorisme?

En definitiva, les xarxes socials fan Us d’aquests algorismes

per ordenar les publicacions que pot veure un determinat
usuari en funcioé de la seva rellevancia i dels gustos que hagi
manifestat tenir al llarg de la trajectoria del seu perfil dins

de la plataforma. Aixo vol dir que el contingut no es mostra

de manera aleatoria, sind que aquest conjunt d’instruccions
personalitza el tauler de continguts de cada usuari en funcié de
la informacid per la qual ha mostrat més interés o segons les
consideracions de rellevancia d'aquest algorisme.

Cada xarxa social estudia quin és el contingut que
Més vegades revisa un usuari, comenta, comparteix
o interactua per poder crear un perfil d'interessos.

Les xarxes socials com Facebook, Instagram, X, YouTube,
LinkedIn o TikTok, depenen en gran manera d’algorismes
d’intel-ligéncia artificial per organitzar el seu contingut i
recomanar-lo als usuaris. Per aixd, a consequéncia de la
importancia d'aquesta mena d’eines computacionals, és
necessari coneixer-les una mica i saber de manera bdsica com
funcionen i quins sén els seus objectius.
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© NOTA

ALGORISME: o matematiques,
Idgica, cieéncies de la computacid
i disciplines relacionades és

un conjunt d’instruccions o

regles definides i no ambigues,
ordenades i finites que permet,
tipicament, solucionar un
problema, fer un comput,
processar dades i dur a terme
altres tasques o activitats.

e.digitall.org.es/algoritmo
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Com funcionen els algorismes?

El tauler de publicacions acostuma a ser la primera pdagina que
I'usuari veu d’'una xarxa social determinada. El flux de contingut
que s’hi mostra sol ser del maxim interés per a l'usuari, ja que
estd basat en les interaccions prévies que ha tingut amb la
plataforma.

No obstant aixo, dixd no es fa manualment darrere d’'un
escriptori d’ordinador, sind que es porta a terme pels
algorismes. Aquests es fonamenten en I'aprenentatge
automatic i els senyals de classificacié. Es a dir, un conjunt
de factors que classifica cada contingut individualment
per a cada usuari concret. Aquests senyals de classificacié
estan individualitzats per a cada perfil i es basen en el seu
comportament previ.

L'algorisme de cada xarxa social és diferent i funciona amb
els senyals de classificacié. Per aixo, no se saben els detalls
especifics que els governen, ja que és un secret molt ben
guardat per les companyies. No obstant, si que se sap prou
per adaptar I'estratégia de contingut i aprofitar per treure’'n el
maxim profit.

El polémic propietari de X, Elon Musk, va alliberar el codi font
de l'algorisme de recomanacié de la plataforma per tal
que es pogués inspeccionar i corroborar que no existia un
funcionament andmal o manipulat:

(¥ Elon Musk & Y
\ @elonmusk - Seguir

Twitter recommendation source code now available to all
on GitHub

github.com
GitHub - twitter/the-algorithm: Source code for Twitt...
Source code for Twitter's Recommendation Algorithm
- GitHub - twitter/the-algorithm: Source code for ...
8:55 p. m. - 31 mar. 2023 ®
@ 1222 mil . Responder i, Compartir

Leer 5 mil respuestas

Publicacié de Twitter d’Elon Musk amb I'enllag al codi font de I'algorisme de la plataforma.
Font: github.com/twitter/the-algorithm
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Quin és I'objectiu dels algorismes?

L'objectiu principal d’aquest conjunt d’instruccions és

augmentar la participacioé i I'interés de I'usuari per continuar
consumint contingut dins la plataforma. D'aquesta manera, es
potencia el temps de permanéncia en l'aplicacié i la interaccioé
de l'usuari amb el nombre més gran de publicacions possibles.

En capturar I'atencid de 'audiéncia durant més temps, es fa
meés viable el model de negoci basat en la venda d’espais
publicitaris i promocionals.

Com que el public continua exposat a publicacions

que li interessa, li agrada, I'entreté o, fins i tot, I'indigna
exageradament, s’enforteix igualment la fidelitzacio dels
usuaris. Tanmateix, aixd també desenvolupa addiccié ales
xarxes socials i el fenomen que es coneix com FOMO (Fear of
Missing Out), definit com l'ansietat provocada per la “por de
perdre’s alguna cosa”.

L] o L] [
Biaixos en la informacio © NOTA
BIAIX: pes desproporcionat a

A més de I'addiccid i 'ansietat provocada per un excés de favor o en contra d'una cosa,

. persona o grup en comparacioé
temps en aquestes plataformes, el fet que les xarxes socials amb una altra, generalment
decideixin quina informacié és més o menys rellevant per a d'una manera que es considera
cada individu genera una série de riscos derivats de I'accés al Injusta.
Conjunt de publicocions. es.wikipedia.org/wiki/Sesgo

Biaix de difusio

Com que aquest tipus de biaixos afecten directament la difusié
de la informacié mostrada als usuaris, perjudica la formacié
de la seva opinid i, per tant, la visidé que aquest tindra dels
esdeveniments i del mén en general. S'entendrd el moén tal com
I'algorisme el representi.

Aquest fet té implicacions politiques serioses, per exemple,
facilita la manipulacié del grup i per tant de I'opinié publica.
Com que estan exposats al mateix tipus d’'informacié de
manera continuada, s’entenen per veridics uns determinats
criteris i judicis, i es donen per vadlides i sinceres les apreciacions
d'uns perfils davant d'altres.
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Sense ser-ne conscients, els mateixos usuaris afavoreixen
aquest biaix de difusidé en decidir compartir unes publicacions
en concret i d'altres no, i contribueixen a generar un corrent
d’opinié o un altre.

Biaix de confirmacio

Juntament amb l'anterior, suposa un autéentic problema de
maneig de les consciéncies socials. En aquest cas, el biaix de
confirmacié fa referéncia a la tendéncia per la qual els usuaris
només consumeixen aquelles informacions que confirmen les
seves creences i opinions. En aquest sentit, els algorismes de
les xarxes socials estan construits per mostrar la informacié que
agrada, motiva o enfada el public.

Quan es mostren els algorismes només el contingut pel qual
s’ha mostrat interés, no es fomenta la cerca de noves idees i
raonaments, i generen Unicament una visié de la realitat.

A la practica, aixo es fonamenta amb el seguiment de perfils
que pensen de manera similar, la consulta de mitjans de
comunicacié amb qué es comparteixen valors, i la interpretacioé
interessada de les noticies d'una manera o altra en funcié

de les bases ideoldgiques i identitaries que perfilen I'individu.

A més, es produeix una reaccid psicologica molt curiosa
anomenada polaritzacié de les creences.

Es a dir, quan s'observen opinions contrdries, I'usuari torna més
extrem en les seves opinions per tal de defensar-ne la postura.
Aquest fet és aprofitat pels algorismes per mostrar discursos
oposats que anomenin la participacio de I'individu amb
I'objectiu de fer prevaldre la visid del mon.

Biaix discriminatori

Finalment, cal apuntar que aquests algorismes han estat
dissenyats per éssers humans i, igual que aquests, mostren
biaixos derivats de la discriminacié que existeix a la societat.

Com s’ha comentat, aquests algoritmes estan basats en
I'aprenentatge automatic, i com que estan entrenats amb
contingut generat per 'home, s’apliquen biaixos racistes,
sexistes o amb certs prejudicis socials.

"= DigitAll
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POLARITZACIO DE LES CREENCES:
fenomen psicologic pel qual
una diferéncia d'opini6 es fa
més extrema a mesura que les
proves oposades de les parts
corresponents plantegen els
punts de vista respectius.
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El 2021, la xarxa social Twitter va reconeéixer I'existéncia de
biaix en els algoritmes que afavoreixen la discriminacio.

La plataforma va llangar un concurs perque els usuaris
demostressin com els seus algorismes es comportaven de
manera erratica en funcié de pardmetres com a color de pell,
idioma, etc.

Twitter Engineering . 2

@TwitterEng
Calling all bounty hunters - it’s officially go time! We’ve just
released the full details of our algorithmic bias bounty challenge

which is open through August 6. For more details on the
challenge, head over to our blog

Traducir Tweet

blog.twitter.com

Introducing Twitter’s first algorithmic bias bount...
As part of this year’s DEFCON Al Village, we'’re
trying something radical by introducing the ...

6:04 p. m. - 30 jul. 2021

308 Retweets 90 Citas 555 Me gusta 106 Elementos guardados

© Tt Y N &

Captura de pantalla de la piulada que presentava el primer repte de recompenses per biaix
algoritmic de Twitter
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Edicio col-laborativa de documents de
text, fulls de calcul, presentacions
i formularis

Introduccio

Al mén actual, la collaboracié en equip és fonamental per

a l'éxit de qualsevol projecte. Un dels aspectes clau de la
collaboracid en equip és I'edicié collaborativa de documents
de text, fulls de calcul, presentacions i formularis. Aquest
document estd preparat per als que cerquen una comprensid
basica de les eines i tecnologies digitals disponibles per facilitar
la collaboracid en equip en aquests dmbits. Quan llegiu aquest
document, aprendreu a seleccionar eines i tecnologies digitals
adequades i rutindries per resoldre problemes senzills i millorar
els processos de collaboracid al teu equip.

Eines d’edicio col-laborativa

Hi ha diverses eines que ens ajuden a les nostres tasques
d’edici6 collaborativa. A continuacié, explorarem algunes

de les eines i tecnologies digitals més populars per a I'edicid
collaborativa de documents i com poden facilitar el treball en

equip.

Microsoft Office i Google Workspace sén dues de les suites

de productivitat més populars i dmpliament utilitzades per
a I'edicid collaborativa. Totes dues ofereixen eines d’edicid
en temps real, seguiment de canvis i revisions i opcions per
compartir documents en linia.

¢ Microsoft Office 365. Microsoft Office 365 ofereix eines en
linia per treballar amb documents de text (Word), fulls
de calcul (Excel), presentacions (PowerPoint) i formularis
(Forms). Els membres de I'equip poden treballar junts en
temps real i desar els canvis automaticament al navol.

* Google Workspace. Google Workspace proporciona eines
similars a Microsoft Office 365, com ara Documents de
Google (text), Fulls de calcul de Google (fulls de calcul),
Presentacions de Google (presentacions) i Formularis
de Google (formularis). Igual que Office 365, permet als
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membres de I'equip col-laborar en temps real i desar els
canvis automaticament al navol.

A més de Microsoft Office i Google Workspace, hi ha moltes
altres eines d'edicid col-laborativa disponibles al mercat, com
LibreOffice, Zoho Office Suite i ONLYOFFICE. Aquestes eines
poden oferir caracteristiques i funcionalitats addicionals que
poden ser beneficioses per a projectes especifics o requisits de
col-laboracié.

@ saber-ne més

Si voleu obtenir més informacié sobre les eines d’edici6 col-laborativa us
recomanem visitar els vostres llocs web oficials:

Microsoft Office 365: microsoft.com/es-es/microsoft-365
Google Workspace: workspace.google.com

Libre Office: es.libreoffice.org

Zoho Office: zoho.com/es-xl/office

Onlyoffice: onlyoffice.com/es

Quan es faci la tria de I'eina adequada per a I'edicié
collaborativa, és essencial considerar les necessitats
especifiques del projecte i de I'equip, comparar les funcions
disponibles a cada eina i analitzar com s’alineen amb els
requisits del projecte. A més, és important investigar la politica
de preus de les eines, ja que algunes poden oferir opcions
gratuites amb funcions limitades, mentre que d'altres poden
tenir plans de pagament amb més funcionalitats. Finalment,
cal tenir en compte la corba d’aprenentatge per als membres
de I'equip. Algunes eines poden ser més fdcils d'aprendre i
utilitzar que d'altres, cosa que permetrd a I'equip comengar a
collaborar de manera efectiva en menys temps. Comprendre
i seleccionar I'eina adequada és fonamental per assegurar una
collaboracié amb éxit i eficiéncia.
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Criteris per seleccionar eines i tecnologies
digitals

Quan es tracta de triar eines i tecnologies digitals per a la
collaboracid en equip, hi ha alguns criteris clau que cal
considerar:

¢ Funcionalitat. Avaluar la funcionalitat de les eines i les

tecnologies digitals és crucial per garantir que resolguin
les necessitats del projecte i de I'equip. Assegureu-vos que
les eines seleccionades ofereixin les funcions necessdries
per a la collaboracid en equip, com ara I'edicié en temps
real, el seguiment de canvis i les opcions per compartir
documents en linia.

Integracié. La capacitat d'integrar eines i tecnologies
digitals amb altres aplicacions i sistemes és un aspecte
important que cal considerar en seleccionar solucions
de colllaboracié. La integracié facilita la interoperabilitat
entre diferents plataformes i aplicacions, cosa que pot
augmentar I'eficiéncia i la productivitat de I'equip.

Accessibilitat. L'accessibilitat €s un factor clau

per seleccionar eines i tecnologies digitals per a la
collaboracié en equip. Assegurar-se que les eines
seleccionades siguin accessibles des de diferents
dispositius i sistemes operatius garanteix que tots els
membres de I'equip puguin col-laborar de manera efectiva,
independentment del dispositiu que facin servir.

Seguretat. La seguretat de la informacid és un aspecte
critic en seleccionar eines i tecnologies digitals per a

la colllaboracid en equip. Assegureu-vos que les eines
seleccionades ofereixin mesures de seguretat adequades,
com ara el xifratge i I'autenticacid, per protegir la
informaci6 sensible i les dades de I'equip.
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Consells per a una col-laboracié efectiva

La collaboracié podria de vegades suposar una barrerag, ja que
ens imposa una politica de treball compartida entre tots els
collaboradors. En aquesta seccid aprendrem consells practics
que poden ajudar a millorar la comunicacié i la productivitat
en la colllaboracidé en equip en treballar en documents, fulls de
calcul, presentacions i formularis. Per poder treure el maxim
profit de I'Gs de les eines i techologies digitals per a I'edicid
collaborativa, tingueu en compte aquests consells:

e Comunicacio oberta i efectiva. Mantenir una comunicacié

oberta i efectiva entre els membres de I'equip és © NOTA

fonamental per a una collaboracié amb éxit. Per tant, Es necessari que us assegureu

2 . . . .z . que tots els membres de

és convgnlent establir canals de.comunlcomo clarsi requip estiguin al corrent de les
encoratjar els membres de I'equip a expressar les seves expectatives i responsabilitats
idees i preocupacions, ja que ajuda a prevenir malentesos i per evitar conflictes i malentesos.

La comunicacio clara i oberta és
essencial per a una collaboracio
reeixida.

facilita la resolucid de problemes.

* Assignacio de rols i responsabilitats. Assignar rols i
responsabilitats especifiques a cada membre de I'equip
pot ajudar a garantir que tothom sdpiga qué se n‘espera
i com les seves accions contribueixen a I'éxit del projecte.
Aixo fomenta la responsabilitat i el compromis, cosa que
alhora millora la productivitat i la qualitat del treball en

equip.

* Respecte per les idees i les opinions dels altres. Fomentar
un ambient de respecte i estima per les idees i opinions
dels altres és crucial per a una collaboracid efectiva.

Aix0 crea un entorn on els membres de I'equip se sentin
comodes compartint els seus pensaments i opinions, cosa
que pot portar solucions més creatives i innovadores per
als desafiaments del projecte.

« Us de funcions de seguiment i revisié. Aprofita les funcions
de seguiment i revisio que ofereixen les eines d’edicid
collaborativa per mantenir un registre dels canvis fets i
facilitar la revisio i aprovacid dels documents.

* Establir terminis i metes clares. Un aspecte clau per a una
collaboracio efectiva és establir metes clares i terminis
realistes per al projecte. Aixo ajuda a mantenir I'equip
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enfocat i assegurar que tots treballin cap als mateixos
objectius. Quan s’estableixen terminis i metes clares des
del principi, es garanteix un enfocament estructurat i
organitzat, cosa que augmenta la probabilitat d’'éxit del
projecte.

+ Us d’eines complementaries. L'Gs d'eines
complementaries, com ara aplicacions de missatgeria
instantania, videoconferéncies o programari de gestio
de projectes, pot millorar la comunicacié i I'organitzacio
de I'equip. A 'hora d’emprar una combinacié d’eines, els
equips es poden mantenir connectats i actualitzats sobre el
progrés del projecte. Amb una comunicaci6 efectiva i eines
complementaries, els membres de I'equip poden abordar
problemes de manera rapida i eficient, fet que contribueix
a I'éxit general del projecte.

* Crear un protocol de feina. Establir un protocol de treball és
essencial per garantir que el procés d’edicid col-laborativa
es desenvolupi sense problemes. Quan es defineix com cal
gestionar els conflictes, les revisions i la presa de decisions,
es crea un marc que ajuda a mantenir la coheréencia
i I'eficiéncia en el procés de collaboracid. A I'hora
d’implementar un protocol de treball efectiu, els membres
de I'equip poden minimitzar malentesos i conflictes, cosa
que alhora millora la qualitat del treball en equip i del
projecte.

L

Protocol de treball a I’edicio col-laborativa

Quan diversos membres de I'equip treballen al mateix
document, és fonamental establir un protocol de treball per
mantenir la coheréncia i evitar confusions. Establir un protocol
de treball en collaborar en documents pot ajudar a garantir

un procés de treball eficient i coherent. A continuacio, es
presenten alguns consells per crear un protocol efectiu d’'edicid
collaborativa:

* Assignar rols i responsabilitats. Per garantir una
col-laboracio6 eficient, és important assignar rols i
responsabilitats clares a cada membre de I'equip. Aixd pot
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incloure la designacié d'un lider de projecte, un editor de
contingut, un revisor, etc. La claredat en els rols garanteix
que cada persona sapiga qué se n‘espera i com contribuir
al projecte.

* Establir un sistema de seguiment de canvis. Per evitar
la perdua d’'informacié o la modificacié involuntaria del
contingut, és crucial disposar d'un sistema de seguiment
de canvis que permeti als membres de I'equip veure qui ha
realitzat canvis i quan s’han gestionat. Aixd també facilita
la revisid de les edicions i la identificacio de les drees de
millora.

* Crear una estructura de carpetes i fitxers. Per mantenir
I'organitzacié i facilitar la colllaboracid, és util establir
una estructura de carpetes i fitxers clara i I6gica. Aixd pot
incloure carpetes per a documents en procés, documents
finalitzats, recursos compartits, etc. Assegureu-vos que
tots els membres de I'equip entenguin i segueixin aquesta
estructura pot millorar I'eficiéncia i reduir la possibilitat
d'errors.

* Utilitzar etiquetes i comentaris. En treballar en documents
collaboratius, és Util fer servir etiquetes i comentaris
per comunicar idees, fer preguntes o proporcionar
retroalimentacio. Aquestes eines permeten als membres
de I'equip comunicar-se de manera eficient sense
interrompre el flux del contingut en si.

* Establir terminis i objectius. Per mantenir la responsabilitat
i garantir que el projecte avanci de manera oportuna, és
important establir terminis i objectius clars per a cada
membre de I'equip. Aixd també ajuda els membres de
I'equip a comprendre les prioritats i centrar-se en les
tasques més importants.

@ saber-ne més

La gestid de versions és fonamental en I'edicié collaborativa,
especialment quan diversos membres de I'equip treballen al mateix
document alhora.

De manera complementdria al registre de versions incorporat a Microsoft
i Google, es poden fer servir eines com Git o SVN. Aquestes poden ser Gtils
per mantenir un registre dels canvis i assegurar-se que tots treballin a la
mateixa versié del document.
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Conclusions

L'edicié collaborativa de documents de text, fulls de calcul,
presentacions i formularis és essencial per a la collaboracid
en equip. Quan seleccioneu les eines i tecnologies digitals
adequades i seguiu els consells esmentats anteriorment, els
membres de I'equip podran treballar junts de manera més
efectiva, i augmentar la productivitat i I'éxit del projecte.

4 ATENCIO

Fomentar la retroalimentacié entre els membres de I'equip, tant pel que fa
a les contribucions individuals com al procés d’edicié col-laborativa.

Aix6 ajudard a identificar drees de millora i a assegurar que I'equip treballi
de manera eficient.
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Eines col-laboratives visuals

Introduccio a les eines col-laboratives

Actualment, cada vegada s6n més les empreses que treballen
de manera remota i necessiten eines col-laboratives visuals
per facilitar el treball en equip. Miro, Padlet i Mural sén tres de
les eines més populars per collaborar en projectes visuals en
linia. En aquest document, que serveix de complement al video
A2C24BID02, analitzarem els avantatges i els inconvenients de
cadascuna d'aquestes eines i les compararem per ajudar els
usuaris a prendre una decisid informada sobre quina utilitzar.

Actualment, cada vegada sdn més les empreses
que treballen de manera remota i necessiten eines
collaboratives visuals per facilitar el treball en

equip.
Eines

El nombre d’eines visuals collaboratives que hi ha avui dia al
mercat és forca ampli. Totes aquestes eines es caracteritzen
per disposar de funcions avancades per facilitar el treball

en equip. Les funcions avancades més importants sén les
seguents:

Figura 1. Caracteristiques principals de les eines collaboratives visuals
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En aquest video s’introdueix el
concepte d’eina collaborativa
visual i es fa una descripcié de
les tres eines més emprades,
que sén Miro, Padlet i Mural.

e.digitall.org.es/A2C24BID02
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* Col-laboracié en temps real: aquesta caracteristica
permet als usuaris treballar junts en un mateix document

o projecte simultaniaoment, cosa que significa que tots els
canvis i actualitzacions es mostren en temps real per a tots
els participants. Aixd és ideal per a equips que treballen a
diferents llocs o per a aquells que necessiten col-laborar en
temps real.

Comentaris i discussio: les eines collaboratives també
permeten als usuaris comentar i discutir sobre el contingut
del projecte, cosa que fomenta la comunicacid i la
collaboracié entre els membres de I'equip. Aixd és Util per
compartir idees, fer preguntes i resoldre problemes en
temps real.

Assignacio de tasques: una altra caracteristica important
de les eines col-laboratives és la capacitat d'assignar
tasques i responsabilitats als membres de I'equip. Aixd
facilita el fet de garantir que tots treballin junts en els
mateixos objectius i que cada membre sdpiga qué se
n'‘espera.

Integracié amb altres aplicacions: les eines collaboratives
també s’integren amb altres aplicacions i eines per a més
funcionalitat. Per exemple, algunes eines s'integren amb
aplicacions d'emmagatzematge al nGvol com Dropbox o
Google Drive per facilitar I'intercanvi d’arxius, mentre que
d'altres s'integren amb eines de gestid de projectes com
Trello o Asana.

Personalitzacié i temes: moltes eines col-laboratives
ofereixen opcions de personalitzacid i temes per adaptar-
se a les necessitats i les preferéncies de l'usuari. Aixo

pot incloure la capacitat de canviar els colors de fons,

les icones o la tipografig, o fins i tot, afegir imatges
personalitzades.

Andlisi de dades estadistiques: finalment, algunes eines
collaboratives ofereixen andlisis de dades estadistiques
per mesurar el rendiment de I'equip i el progrés del
projecte. Aixd pot incloure meétriques com el temps dedicat
a tasques especifiques, la taxa de finalitzacié de tasques i
la productivitat general de I'equip.
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© NOTA

Una dada curiosa sobre les eines collaboratives visuals és que la seva
popularitat ha augmentat significativament en els darrers anys a causa
de la creixent demanda de treball remot i en linia. Durant la pandemia de
COVID-19, I'Gs d'aquestes eines es va disparar a tot el mén. A més, moltes
d’aquestes eines també han esdevingut una forma popular de col-laboracié
entre amics i familiars en projectes creatius com ara casaments i dlbums
de fotos.

Eina 1: Miro

Miro &s una eina collaborativa visual que permet als usuaris
treballar junts en temps real en un espai virtual compartit.
L'eina ofereix una amplia gamma de plantilles preestablertes
per a una varietat de projectes visuals, cosa que la fa ideal
per a projectes de disseny, desenvolupament de programari

i planificacié de projectes. A més, la interficie és intuitiva i
facil d'usar, cosa que facilita la collaboracidé en temps real en
projectes des de qualsevol ubicacié geografica.

Entre els desavantatges de Miro, hi ha que la versié gratuita té
limitacions en el nombre de membres de I'equip i la quantitat
de taulers que es poden crear. D'altra banda, el preu de la
versié de pagament pot ser una mica elevat per a alguns
equips.

La capa gratuita de Miro ofereix:

1] 3 taulers editables

2|1.000 plantilles

3| Connexibn amb més de 100 aplicacions (zoom, Slack,
Google, Drive i Sketch)

4 | Membires il-limitats als equips

Eina 2: Padlet

Padlet és una altra eina collaborativa visual popular que
permet als usuaris crear taulers virtuals en linia. Aquests taulers
poden ser utilitzats per a una varietat de propdsits, que inclouen
pluges d'idees, presentacions, recopilacié d'informacié i treball
en equip en projectes.

Padlet és molt facil de fer servir i té una interficie intuitiva que
fa que sigui facil de navegar, fins i tot per a aquells que no
tenen experiéncia prévia en I'Gs d’eines col-laboratives visuals.
A més, Padlet ofereix una varietat de plantilles personalitzables
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per ajudar els usuaris a comengar rapidament, aixi com la
capacitat d’integrar altres serveis en linia com Google Drive i
Dropbox.

La capa gratuita de Padlet ofereix:

1] 3 taulers editables
2| Nombre illimitat de col-laboradors

Eina 3: Mural

Mural és una altra eina collaborativa visual que ha guanyat
popularitat durant els darrers anys. Com Miro i Padlet, Mural
permet als usuaris treballar junts en projectes visuals en
linia, i disposa de mapes mentals, fluxos de treball, notes i
presentacions.

Mural també ofereix una varietat de plantilles personalitzables
per ajudar els usuaris a comengar rapidament, aixi com la
capacitat d’integrar altres eines en linia, com Trello i Slack.

Mural destaca per la seva interficie d’'usuari amigable i la seva
amplia gamma d’'opcions de personalitzacid, cosa que permet
als usuaris crear dissenys unics i personalitzats per als seus
projectes.

La capa gratuita de Mural ofereox:

11 3 murals editables
2| Nombre illimitat de col-laboradors

"= DigitAll




Comparativa entre les eines

A continuaci6, es mostrard una taula on s’enumeraran els
avantatges i els inconvenients de cadascuna de les eines
anteriorment presentades. Aquesta taula ajudard qualsevol

usuari a triar aquella que millor s‘adapti a les vostres

necessitats.

AVANTATGES | INCONVENIENTS DE CADA UNA DE LES APLICACIONS

Eina Avantatges Inconvenients
. « Plantilles preestablertes « Versid gratuita molt limitada
Miro PN
« Interficie intuitiva * Preu elevat
« Interficie intuitiva
« Plantilles preestablertes .
Padlet p Lo » Menys funcions avangades
« Integracié amb Google Drive i Dropbox
* Preus assequibles
- Gran capacitat de personalitzacio » Més complicat d’'emprar que altres
Mural « Plantilles preestablertes eines
« Integracié amb Trello i Slack * Preu elevat

@ saber-ne més

Si voleu trobar més informacié sobre aquestes tres eines podeu adregar-
vos als seus webs oficials:

® Miro: miro.com/es
® Padlet: es.padlet.com
® Mural: mural.co
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Introduccio a les eines col-laboratives
per a I'organitzacio

A I'era digital, la collaboracio és clau per a I'éxit en qualsevol
ambit de la vida. L'organitzacio i la gestid de projectes poden
ser desdfiants sense les eines adequades per al treball en
equip. Afortunadament, hi ha moltes opcions disponibles per
ajudar els equips a mantenir organitzats i productius. En aquest
document, presentarem quatre eines col-laboratives populars:
Trello, Microsoft Planner, Doodle i Monday. En aquest document,
que serveix de complement als videos A2C24B1V07 i A2C24B1V08,
analitzarem les caracteristiques i funcionalitats de cadascuna

i les compararem per ajudar els usuaris a prendre una decisid
informada sobre quina utilitzar.

A l'era digital, la colllaboracio és clau per a I'exit en
qualsevol dmbit de la vida. L'organitzacid i la gestid
de projectes poden ser desafiants sense les eines
adequades.

Eines

Avui dig, la gestié de projectes és una tasca fonamental a
qualsevol empresa o equip de treball. Per dur a terme un
projecte amb éxit cal comptar amb eines que permetin
organitzar i coordinar el treball en equip de manera eficient. Es
aqui on entren en joc les eines collaboratives.

Les eines collaboratives sén aplicacions que permeten als
membres d'un equip treballar junts en un projecte, sense
importar-ne la ubicacidé geogrdfica. Aquestes eines ofereixen
una gran varietat de funcions que ajuden a simplificar i
optimitzar la gestid de projectes, com ara l'assignacié de

tasques, la definicié de terminis, la comunicacid en temps real i

el seguiment del progrés.

En aquest document, s’exploren algunes de les eines
colllaboratives més populars que les organitzacions poden
fer servir per millorar la comunicacié, la collaboracio i
I'organitzacié. Les principals caracteristiques que tenen en
com tot aquest tipus d'eines son les seguents:
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@ EMPRANT EINES _
DE PLANIFICACIO
A LA XARXA:

PLANNER | TRELLO
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DE PLANIFICACIO
A LA XARXA:
DOODLE | MONDAY

e.digitall.org.es/A2C24BIV08
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Figura 1: Caracteristiques principals de les eines col-laboratives per a I'organitzacio.

1] Organitzacioé i planificacio: aquestes eines permeten
organitzar i planificar tasques i projectes de manera
estructurada i detallada. Ofereixen funcions com ara

la creaci6 de llistes de tasques, definicié de terminis,
assignacio de responsabilitats i seguiment de progreés.

2 | Comunicacié en temps real: les eines col-laboratives
ofereixen un espai de treball compartit on els membres
de I'equip es poden comunicar i collaborar en temps real.
Poden compartir comentaris, fitxers, notes, entre altres
recursos.

3| Gestio de recursos: les eines col-laboratives permeten
una gestid eficient dels recursos, com ara el temps, el
pressupost i els materials. Ofereixen funcions per assignar
recursos, estimar costos, gestionar pressupostos i controlar
la despesa.

4 | Flexibilitat i mobilitat: la majoria de les eines
collaboratives estan disponibles en linia, cosa que permet
als membres de I'equip accedir-hi des de qualsevol lloc i
dispositiu. A més, solen oferir versions mobils que permeten
una gestié remota dels projectes.

5 | Integracié amb altres eines: les eines col-laboratives
solen integrar-se amb altres aplicacions i programes que
s'utilitzen a I'entorn empresarial, com el correu electronic,
les xarxes socials, els calendaris i les eines de productivitat.
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< NOTA

Tot i que les eines col'laboratives modernes per a la gestié de projectes
soén relativament noves, la idea d'utilitzar targetes i taulers per organitzar
el treball en equip es remunta a la década de 1940. Va ser a la fabrica de
Toyota al Japd on es va desenvolupar el métode Kanban, que utilitzava
targetes per controlar la produccié i I'inventari a les fabriques.

e.digitall.org.es/kanban

Eina 1: Trello

Trello és una eina de gestid de projectes en linia que utilitza un
sistema de taulers i targetes per organitzar tasques i projectes. Es
intuitiva i facil d'usar, cosa que la converteix en una eina popular
entre els equips de projectes.

Trello ofereix diverses caracteristiques que el converteixen en
una eina Util per a la gestié de projectes. Tot seguit, es presenten
les caracteristiques principals:

1| Sistema de taulers i targetes: Trello utilitza un sistema

de taulers i targetes per organitzar tasques i projectes. Els
taulers representen projectes i les targetes representen
tasques individuals. Les targetes es poden moure d’un tauler
a un altre, cosa que permet una gestid eficient dels projectes
com si fos un model Kanban.

2| Llistes i etiquetes: les llistes contenen targetes, és

a dir, tasques o informacions especifiques, que estan
organitzades per fases de progrés. A més, es poden afegir
etiquetes a les targetes per categoritzar-les i facilitar-ne el
seguiment.

3| Assignacié de responsabilitats: per a cadascuna de les
targetes es pot assignar un responsable de I'organitzacio.
Aixo6 permet que cada membre de I'equip sapiga
exactament el que se n‘espera i quines son les tasques
pendents.

4 | comentaris i col-laboracié: Trello ofereix un espai de
treball compartit on els membres poden col-laborar en
temps real. Aquesta collaboracid pot consistir a afegir
comentaris a les targetes, collaborar en resolucié de
problemes o compartir fitxers, entre d'altres.

5 | Integracions: atés que és comU que en una mateixa
empresa es facin servir diverses aplicacions, Trello és capag
d'integrar-se amb varietat aplicacions i eines, i aixi facilita
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¢ NOTA

El métode Kanban és un métode
visual de gestid de projectes que
permet als equips visualitzar els
fluxos de treball i la carrega de
treball. La feina es mostra en

un projecte en forma de tauler
organitzat per columnes.



https://controlinventarios.wordpress.com/2022/02/11/toyota-y-el-exito-del-metodo-kanban-3/

una gestio eficient dels projectes. Entre les eines amb

qué es pot integrar &s important esmentar Google Drive,
Dropbox, aixi com altres aplicacions de cardcter merament
empresarial, com Slack i Jira.

Eina 2: MS Planner

Microsoft Planner &€s una eina de gestié de projectes en linia
que permet als equips organitzar i collaborar en projectes

de manera efectiva. Es una eina integrada a Office 365 i estd
basada en web, cosa que fa que es pugui treballar-hi a tots
els llocs on es tingui accés a Internet. Amb Planner, els usuaris
poden crear plans, organitzar i assignar tasques, compartir
fitxers i fer un seguiment del progrés del projecte.

A continuaci, es presenten les caracteristiques principals:

1| Gestié de tasques: aquesta eina permet treballar de
manera visual en un tauler de tipus Kanban anomenat pla.
Les columnes de la metodologia Kanban es diuen “cubs” en
aquesta eina. Dins aquests cubs s’hi afegeixen targetes que
representen tasques.

2 | Informacio de les tasques: cadascuna de les tasques que
es creen al tauler tenen informacié addicional a la qual es
pot accedir si feu clic a qualsevol. Entre la informacié que s'hi
pot obtenir hi ha: veure qui és la persona responsable, dates
d'inici i fi, progrés, prioritat, notes, comentaris, fitxers adjunts
o llista de tasques.

3| Assignacié de tasques: les tasques es poden assignar
a membres de I'equip especifics i es poden establir dates
d'inici i de venciment. Cada tasca també es pot assignar a
una llista especifica i es pot establir un nivell de prioritat.

4 | Comentaris i col-laboracié: quan es crea el pla, es pot
triar entre dues opcions: public o privat. Si es tria “public”,
tots els membres dins de I'organitzacié ho poden veure;
tanmateix, si s’escull “privat”, només hi podran accedir
aquells membres que hi tinguin accés.
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5 | Seguiment del progrés: MS Planner permet fer

un seguiment del progrés del projecte mitjangant la
visualitzacié de grdfics i estadistiques. Aixd permet als
membres de I'equip identificar problemes i fer correccions
de manera oportuna.

Eina 3: Doodle

Doodle és una eina en linia que permet programar reunions i
esdeveniments de manera senzilla i eficient. La plataforma va ser
creada el 2007 i ha crescut rapidament en popularitat gracies

a la facilitat d'Gs i la varietat de funcions que ofereix. Entre les
funcionalitats més importants d’aquesta eina hi ha:

1| Creacid d’enquestes: Doodle permet crear enquestes
per programar reunions o esdeveniments. Els usuaris poden
triar una data i hora per a I'esdeveniment i enviar 'enquesta
als convidats perqué votin per I'opcié que els funcioni millor.
Entre els diferents tipus d’enquestes hi ha:

* Enquesta grupal: les enquestes grupals permeten
enviar diverses franges horadries als altres i veure quina
és la franja que s’adapta millor als convidats.

* 1:1una persona proposa diferents hores i I'altra és la que
ha d'agafar la que li convé millor.

* Pagina de reserves: aquest tipus d’enquestes permeten
que els usuaris reservin reunions directament al
calendari.

2 | Integracié amb calendaris: per poder mostrar els horaris
de disponibilitat dels usuaris en temps real, Doodle és capag
d'integrar-se amb els calendaris dels usuaris. Aixd permet
evitar conflictes de programacid i accelerar aixi el procés
d’establiment esdeveniments i reunions.

3 | Recordatori d’esdeveniments: Doodle envia recordatoris
automatics als convidats abans de I'esdeveniment per
assegurar-se que tots estiguin al corrent de la data i I'hora.

4| Integracié amb eines de productivitat: aquesta eina es
pot integrar amb altres relacionades amb productivitat i
gestid d'esdeveniments, com ara Slack, Google Calendar,
Outlook o Zoom.
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Eina 4: Monday

Monday és un programari de gesti6é del treball i tasques en
equip basat en el navol. Es va fundar el 2012 i ha guanyat cada
cop més popularitat gracies al fet que la interficie és facil
d'usar i visualment atractiva. Es una eina forga flexible que
permet adaptar-se a un gran nombre de casos d'Us. Entre les
funcionalitats més importants de Monday es troben:

1| Creacio de panells: Monday té una gran varietat d'eines
que permeten crear panells personalitzats on afegir tasques
i esdeveniments per a les persones de cadascun dels equips
creats. En aquests panells es pot seguir el progrés, veure els
cronogrames i els pressupostos disponibles en una ullada. A
més, també disposa d'eines que permeten tenir visualment
una descripcid detallada de tot el procés. La metodologia
de treball que es fa servir en aquesta eina és la metodologia
Kanban.

2| Integracions: Monday es pot connectar amb una gran
varietat d'eines per aixi poder tenir tota la feina dels equips
en un sol lloc. Les eines més destacables sé6n Outlook,
Microsoft Teams, Dropbox, Slack, Zoom, Google Calendar,
LinkedIn i un llarg etcétera. Per a més informaciod de totes les

eines disponibles podeu visitar I'enllag: monday.com/lang/
es/integrations.

3| Automatitzacions: aquesta eina permet que I'equip
estigui concentrat en alld més important, de manera que
les tasques repetitives es facin de manera automatica.
Entre aquestes tasques automatiques que es poden fer
directament amb Monday hi ha: actualitzacions d’'estat,
notificacions per correu electronic, assignacié de tasques,
alertes de data limit o actualitzacions sobre el progrés
d’'alguna tasca.

4 | Formularis: aquesta eina permet crear formularis per
als integrants de I'empresa. Aquests formularis poden servir
per exemple per organitzar reunions, demanar informacid
de contacte o, fins i tot, per fer formularis de registre a
I'aplicacio.

5 | Col-laboracié en temps real: tots els membres que es
trobin a I'equip podran treballar a temps real a 'aplicacio;
a més, podreu veure els canvis de I'equip a l'instant.
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Comparativa entre les eines

A continuacid, es mostra una taula on s‘'enumeren les

caracteristiques de la capa gratuita de cadascuna de les eines,
aixi com els preus dels plans de pagament. Aquesta taula

ajudara qualsevol usuari a triar aquella que millor s‘adapti a les
vostres necessitats.

AVANTATGES | INCONVENIENTS DE CADA UNA DE LES APLICACIONS

Eina Capa gratuita Preu usuari/mes
- Targetes, potenciadors, emmagatzematge i
registre d'activitat illimitats
+10 taulers Estandard: 5 $/mes
Trello - Fons i enganxines personatlizades Prémium: 10 $/mes
- Dates de vencimient i persones assignades Empresa: 17,5 $/mes
« Aplicacions mobils iOS i Android
« Autenticacion en dos fases
o NO i
'\f ". I|nj|tc|t de plans (Cal tenir en compte que es tota la suite de
« Limit d'emmagatzematge de 250 MB .
) Microsoft).
MS Planner per usuari
. o Personal: 6,99 $
« Vista de grafic de cada plan Family: 9.99 $
* Integracié amb altres eines de Microsoft Y-S
« Enquestes grupals il-limitades Pro:14,95 $
Doodle N
» Una pagina de reserves Team: 19,95 €
« 3 taulers
:gggu:r;igflse!hmltots Basic: 8 €
Monday P Estdndard: 10 €
+ 20 columnes
, . Pro:16 €
+ 2 membres d'equip
« Aplicacions per a iOS i Android

@ saber-ne més

Si voleu trobar més informacioé sobre aquestes tres eines podeu adregar-
vos als seus webs oficials:

Trello: trello.com
MS Planner: microsoft.com/es-es

Doodle: doodle.com/es

Monday: monday.com/lang/es
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Regles de netiqueta

Introduccio

Has pensat mai en quina imatge de tu mateix
transmets quan escrius a les xarxes socials?

La petjada digital duna persona és tan real com la seva
petjada fisica. De fet, es pot arribar a detectar amb la mateixa
facilitat que la petjada fisica, gracies a la tecnologia de
seguiment en linia. Aixi, qui navega per internet de manera
despreocupada pot “caure a les xarxes” d'un conjunt d’astuts
espies que segueixen tots els seus moviments per coneixer-ne
el comportament, endevinar les preferéncies i obtenir diners
venent aquesta informacid a diverses empreses.

En aquest document es mostrard com l'etiqueta ajuda a evitar
el robatori de la identitat protegint la informacié personal d'un
usuari i els seus contactes a la xarxa. A més, igual que les regles
de bon comportament que regeixen a taulg, o el protocol de
vestuari que s’ha de seguir en alguns esdeveniments publics,
I'etiqueta és important per conéixer els usos i costums més
comuns a la cibersocietat.

Qué és la netiqueta?

La paraula netiqueta o etiqueta apareix recollida al Diccionari
del Termcat. Fa referéncia a un “conjunt de normes de cortesia
que regula el comportament dels usuaris i les comunicacions
a Internet”. Netiquette és un terme procedent de I'anglés que
es va originar a partir de la fusié entre net ‘xarxa’ i etiquette
‘etiqueta’. Davant del dubte d’alguns internautes sobre si fer
servir aquest terme o el de netiquette.
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La Fundacié de I'Espanyol Urgent (FUNdéuRAE) és una institucié sense
anim de lucre el principal objectiu del qual &s impulsar el bon Us de
I'espanyol als mitjans de comunicacio. Va ser creada I'any 2005 per
la Reial Académia Espanyola (RAE) i I’Agéncia EFE. Didriament ofereix
recomanacions i consells de redaccié. A més, qualsevol usuari pot fer
consultes gratuites a través de la seva pagina web.

fundeu.es

Les regles de netiqueta no sén normes imposades per una
organitzacié. Son regles de facto, és a dir, que no s'ajusten
a cap normativa prévia. La comunitat d’Internet les ha anat
adoptant per la seva propia voluntat.

La netiqueta és un conjunt de normes de cortesia
que regula el comportament dels usuaris a Internet.

El seu infractor, en alguns casos, ni tan sols rep una reprovacio.
Tot i aixd, es basen en un sistema d’honor que convé preservar
per espantar la pirateria i assegurar una navegacié pacifica
per mars i oceans digitals.

El Setembre Etern i una mica d’historia sobre la
netiqueta

Inicialment, Internet va ser creat amb finalitats militars

i cientifiques. Per aixo el seu Us estava acotat i només
determinades institucions militars i centres dedicats a

la investigacio cientifica poguessin accedir a les xarxes
computacionals. Aquestes servien fonamentalment per
emmagatzemar dades. A poc a poc, pero, van comengar a
utilitzar-se també com a eines de discussi6 i van sorgir els
protocols USENET. Aquests protocols oferien la possibilitat que
persones de qualsevol lloc geografic poguessin compartir a la
xarxa informacié sobre un determinat tema i utilitzar internet
com a plataforma de discussio.

A principis de la década de 1990, les comunicacions a Internet
es limitaven a I'intercanvi de missatges en grups de noticies,
llistes de distribucid, grups de correu electronic, blocs, etc. Tot
i aixo, a causa de 'augment en el nombre de navegants, la
interacci6 a la xarxa es va anar complicant.
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Per exemple, alguns usuaris van comencar a publicar
missatges interminables, textos plens d'insults o fins i tot
amenaces. Internet va comencgar llavors a convertir-se en una
babel en qué “convivien” per unes hores persones de diversos
paisos, llengues, cultures i costums. Per aixo calia establir una
série de normes d’urbanitat.

A la déecada del 1990 es va produir un augment
considerable en el nombre de persones que
accedien a Internet, cosa que va deteriorar la
comunicacio.

A I'argot d'USENET va sorgir llavors I'expressid Setembre Etern
(també conegut com a Setembre Perpetu, Setembre sense fi,
Gran Setembre o El setembre que mai va acabar). Encara fa
al-lusié al periode posterior al mes de setembre del 1993. En
aquesta data, la companyia América Online (AOL, especialitzada
en la difusié de serveis d'internet) va comencar a oferir accés

a USENET a milions d’'usuaris. Fins aleshores I'ocupacioé d’'USENET
estava restringida a I'admbit universitari. Cada mes de setembre,
al comengcament de curs, els nous estudiants universitaris nord-
americans obtenien accés per primera vegada a USENET. Tot i
que al principi els costava aconseguir les normes de conducta
d'aquesta xarxa, suposadament trigaven un mes a aprendre
I'etiqueta. De manera que, ja per al mes d’octubre, eren capagos
de comportar-se de manera similar a altres usuaris habituals
d’'USENET.

Tot i aixd, el setembre del 1993, AOL va adoptar la decisidé d'afavorir
I'accés massiu a USENET sense oferir abans una minima formacid

als nous usuaris. |, segons alguns internautes experimentats, aixo
va comportar un deteriorament en els estdndards de conducta.

Per exemple, el 26 de gener de 1994, 'enginyer Dave Fisher va
publicar un missatge al grup d’'USENET alt.folklore.computers,

en que afirmava que el mes de setembre del 1993 passaria a la
historia d’'internet com el setembre que mai va acabar. Va ser
aixi com es va comencgar a expandir I'expressid Setembre Etern.
Fa referéncia a com 'augment de la popularitat d'internet va
comportar un deteriorament exponencial del nivell de discussid
i del comportament. Peré no només a USENET sind, de manera
general, a Internet.
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¢ NOTA

Segons la teoria del Setembre
Etern, continuam encara
immersos a la tardor del 1993. De
fet, hi ha una pagina web on es
comptabilitza en quin suposat
dia d'aquest mes se’'n troba un.
Per exemple, a I'hora de redactar
aquestes linies, la data seria la
del dia 10.780 de setembre de
1993.

septemberl993.com
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Les normes que van donar origen al que avui es coneix com

a etiqueta van ser recollides per primera vegada en un
protocol que es va donar a conéixer el 28 d'octubre del 1995
per Sally Hambridge, una directiva d’Intel. El protocol Request
for Comments 1855 (RFC-1855) va ser elaborat perqué els
empleats d’aquesta empresa aprenguessin a comportar-se
a Internet. No obstant aixo, atés que es tractava de regles “de
sentit comuy”, aviat van assolir una gran difusio a tota la xarxa.

Les normes que van donar origen al que avui es
coneix com a netiqueta daten del 1995.

El protocol RFC-1855 establia unes guies de comportament en
funcid de si la comunicaci6 s'establia de persona a persona o
“d’'un a molts”. En concret, atenia tres categories de participants
a la comunicacio: usuari, moderador o administrador.

A més, aquestes guies es concretaven en diversos protocols:
per a comunicacions per correu electronic; per a converses

interactives a través de l'ordinador; per a interaccions

sobre temes administratius; i regles generals per a llistes de

distribucio i xarxes de distribucié de noticies.

@ saber-ne més

Intel Corporation &€s una companyia nord-americana que té la seu a
California. Va ser fundada el 1968 amb el nom d’'Integrated Electronics
Corporation i és la creadora dels primers microprocessadors de la historia,
que permetrien el desenvolupament dels ordinadors personals.

intel.es

El decdleg de Virginia Shea

EI 1994 va veure la llum a I'editorial Albion Books la monografia
Netiquette, publicada per Virginia Shea. Aquesta consultora
de comunicaci6 va treballar a Silicon Valley des de mitjans

de la década de 1980. Al llarg de 160 pdgines, Virginia Shea
desenvolupa el seglent decdleg sobre com ha de ser el
comportament a Internet
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DECALEG SOBRE LA NETIQUETA (VIRGINIA SHEA)

11 Mai oblideu que aquell que llegeix el vostre missatge és també un altre
ésser huma amb sentiments que podrien ser ferits.

2| Els estandards de comportament en linia han de ser els mateixos que
se segueixen a la vida real.

3 | Escriure un text totalment en majascules és similar a cridar.

4| Respecteu el temps i 'amplada de banda d'altres persones.

5 | Mostreu el costat bo de si mateix mentre es mantingui en linia.

6 | Compartiu els vostres coneixements amb la comunitat.

7| Ajudeu a mantenir tot debat en un ambient constructiu.

8| Respecteu la privadesa de terceres persones.

9| No abuseu del vostre poder o dels avantatges que pugueu posseir.

10 | Perdonau els errors dels altres. Compreneu els errors dels altres de la
mateixa manera que vosté espera que els altres siguin comprensius amb
els seus.

Tot seguit, es desenvolupard breument cadascuna d’aquestes
regles:

* Regla namero 1: convé tenir molt present que interactuam
sempre amb persones. Per tant, aquestes tenen
sentiments. Es tracta d’'intentar no provocar cap mal
al nostre interlocutor. Encara que la comunicacié es
produeixi a 'anonimat. A més, cal tenir en compte que les
possibilitats de ser descobert no son remotes i que I'atac a
una altra persona pot provocar també fer malbé la nostra
imatge, quan ens mostram com a usuaris sense educacio.
Per exemple, 'assetjament a altres internautes a través de
les xarxes socials pot constituir un delicte castigat fins i tot
amb penes de preso.

* Regla namero 2: al ciberespai fonamentalment regeixen
les lleis de la societat i del sentit comU. Per aixo el més
convenient és comportar-se d'acord amb les normes
d'urbanitat vigents també a la vida real. Per exemple, cal
evitar els insults.

* Regla namero 3: és aconsellable conéixer bé les normes
que caracteritzen cada tipus de text. Per exemple, no és
el mateix escriure un correu electronic que un missatge
a WhatsApp. En qualsevol cas, cal evitar I'escriptura
permanent en majdscules, ja que aquesta prdctica
equival a cridar i es considera de mala educacié. A més,
en dificulta la lectura. Unicament convé utilitzar-la per fer
emfasi en una determinada idea.
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Al ciberespai fonamentalment regeixen les lleis de
la societat i del sentit comu:

* Regla namero 4:'amplada de banda és la capacitat de
transportar informacié al ciberespai i depén del tipus de
servei d'Internet contractat per cada usuari. Aixi, encara
que un tingueu un ample de banda ampli i la capacitat de
transmetre un elevat volum de dades, assegureu-vos que
els destinataris dels seus missatges no hauran d“invertir”
massa temps en la lectura d’'informacié supérflua. Per
exemple, quan escrivim un missatge de Whastapp, el que
és aconsellable és ser com més sintétic millor, ja que el
destinatari és possible que el llegeixi mentre treballa o fent
alguna altra tasca.

Regla nimero 5: aquesta regla advoca per la senzillesa,
la brevetat i 'educacié a les comunicacions en linia. Per
exemple, cal bandejar el llenguatge ofensiu, ja que aquest
podria arribar a molestar tant el destinatari d'un text com
aquells que el llegeixin.

Regla nimero 6: un dels aspectes més positius d'Internet
és la possibilitat que ofereix tenir accés a una gran varietat
de continguts. L'aprenentatge i la disseminacid del
coneixement s6n dos dels aspectes més enriquidors de

la comunicacid intervinguda per ordinador. Per exemple,
cada dia sén més els usuaris que dediquen una bona part
del seu temps a bolcar els seus coneixements en blocs,
forums especialitzats, wikis, etc.

Regla niimero 7: convé ser prudent a I'hora de manifestar
I'opinid propia, per exemple, en un grup de discussio. Aixi
s‘ajuda que les controversies es mantinguin sota control.
Per exemple, &s millor evitar I'escriptura continuada en
majdscules o insults i desqualificacions cap a qui no
comporti les nostres opinions

Es aconsellable posar-se al lloc de la persona amb
qui interactuarem.
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* Regla nimero 8: aquesta regla no només es concreta
quan no es llegeixen els correus personals rebuts per altres
internautes, sind també quan és necessari respectar la
privadesa d’aquelles comunicacions de persona a persona
mantingudes en un context d'intimitat. Per exemple, aquest
tipus d'interaccions no es poden difondre fora del context en
qué van tenir lloc. A més, no s’han de publicar ni compartir
fotografies alienes sense una autoritzacio expressa.

* Regla nimero 9: saber més que altres al ciberespai,
no confereix a un usuari el dret de treure avantatge o
d'aprofitar-se dels altres. Per exemple, cal anar amb compte
amb la desinformacié a les xarxes socials.

* Regla nimero 10: tots ens podem equivocar, per qixo és
convenient la indulgéncia amb els errors dels altres. Si
algun altre internauta comet un error (sigui ortografic,
sigui en el seu comportoment), abans d’'actuar és millor
sospesar les consequéncies de la nostra reaccid i buscar
la millor manera per fer-ho saber. En general, aquesta serd
mitjangant un missatge privat.

Aquestes deu directrius es poden sintetitzar en dues: convé
posar-se al lloc d’aquella persona amb qui s'interactuard i
pensar que aquesta no sempre ha de ser, sentir o pensar de la
mateixa manera que un mateix.

Netiqueta a les xarxes socials

El desenvolupament de les xarxes socials en els darrers anys

ha aconseguit que generacions senceres de nous internautes
s'incorporin al ciberespai. Fins al punt que molts sén considerats
nadius digitals. Aixd ha provocat alguns canvis en les normes
que determinen la bona educacid a la xarxa, cosa que ha donat
lloc a la coneguda com a netiqueta 2.0.

@ saber-ne més

Les expressions ‘nadiu digital’ i immigrant digital’ es recullen per primera
vegada a la Declaracié d'independéncia del ciberespai. AQuesta
declaracié va ser presentada a Davos (Suissa), el 8 de febrer de 1996 per
John Perry Barlow, president de I'Electronic Frontier Foundation. Es una
associacio sense anim de lucre amb seu a San Francisco, que advoca per
la preservacio de la llibertat d'expressio en I'ambit digital.

e.digitall.org.es/ciberespacio
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A continuacio, es mostren algunes pautes de comportament a
les xarxes socials:

1| Abans de comencar a participar en una xarxa social, cal
observar-la amb atencié. Per exemple, cal donar-se un
temps per comprendre el funcionament del nou entorn i
coneixer aquells aspectes que el caracteritzen.

2| Es fonamental tenir cura de la propia imatge. Per
exemple, aquesta es reflecteix en la fotografia que es

tria com aiconq, ja que aquesta imatge constitueix la
primera carta de presentacié que qualsevol usuari de les
xarxes socials ofereix sobre si mateix. Tant coneguts com
desconeguts. Convé meditar sobre la imatge que es vol
donar. Perd en cap cas no s’ha de deixar aquest espai en
blanc, ja que es pot arribar a transmetre el missatge erroni
que s'atorga molt poca rellevancia al propi perfil. A més, a
Internet tothom vol contemplar I'altre. Fa uns anys era un
lloc comu l'observacio: “A Internet, ningl no sap que ets un
gos”. En canvi, avui dia se sol dir que “tothom sap que ho
ets”.

3| La manera d'escriure constitueix un reflex de la propia
imatge. Per exemple, és recomanable evitar el llenguatge
vehement que es manifesta en I's constant de les
majdscules, ja que aquesta practica equival a cridar. Tenir
cura de l'ortografia i la correccid en I'Us gramatical també
és fonamental per poder oferir una imatge impol-luta.

Abans de comencgar a utilitzar una xarxa social és
convenient analitzar els usos i costums dels usuaris.

4 | Les emoticones s’han d'utilitzar amb cautela. La
comunicacioé per mitja de les xarxes socials no té
I'ancoratge contextual de la interaccid cara a cara. Per
aixo, les emoticones poden resultar de gran ajuda per a

la comprensié de la perspectiva des de la qual es realitza
una determinada afirmacié. No obstant aixd, tampoc no és
aconsellable inundar els missatges amb emoticones.
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5 | Publicar un missatge a una xarxa social no és el mateix
que enviar un correu electronic. A diferéncia del que passa
en el segon cas, que compromet la resposta, els missatges
publicats a les xarxes socials no han de ser contestats. Per
aquesta rad, és millor no enfadar-se si cap amic no respon
a alld publicat. Per aixd hom tampoc no s’ha de sentir
obligat a respondre a tot el que publiquen els seus amics.

6 | Els missatges publicats a les xarxes socials poden
arribar a convertir-se en una modalitat de correu

brossa. Per aquesta rad és aconsellable tenir cura de

no resultar excessivament pesat. Algunes practiques

que caldria evitar sén: la promocié d’'un nombre elevat

de concursos, 'enviament constant de publicitat als
contactes, I'organitzacidé de jocs i la creacié de massa tests,
I'enviament constant de missatges que no tenen interes,
I'actualitzacié a la vegada de totes les xarxes on s’estd
donat d'altq, etc.

Les emoticones s’han d’utilitzar amb moderacio.

7| Cal intentar evitar els malentesos. Per exemple, la ironia
i el sarcasme resulten dificils de captar algunes vegades,
ateses les limitacions de la comunicacié a través de les
xarxes socials.

8| Davant d’'una moléstia o ofensa causada per un altre
internauta, cal reflexionar pausadament abans d’actuar.
Aquest comportament es pot recriminar pdblicament o
en privat. Perd, en tot cas, és millor actuar amb cautela i
moderacid, i demostrar una bona educacio.

9 | Publicar un missatge en una xarxa social mogut per

la pressa no és el més aconsellable. La impaciéencia sol
conduir a errors (ortografics, tipografics, gramaticals...). Aixi
mateix, abans d'escriure, convé reflexionar sobre si el nostre
comentari pot arribar a perjudicar els altres.

Publicar un missatge a una xarxa social mogut per
la pressa no és el més aconsellable.
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10 | Es millor abstenir-se de participar en discussions sobre
temes sobre els quals un posseeix un domini escas. Si bé,
en cas que s'opti per pronunciar-se en un debat, el millor
és conduir-se amb prudéncia.

11| Agrair els continguts que els altres comparteixen amb
nosaltres o I'ajuda prestada sempre és senyal de bona
educacié que contribueix a mostrar una imatge positiva a
la xarxa.

12| Ser generés a I'hora de compartir els sabers mitjangant
una xarxa social contribueix a fer del ciberespai un mitja
per a la difusid del coneixement.

Ignorar una sollicitud d'‘amistat pot protegir
possibles abusos.

13 | lapropiacié indeguda del contingut elaborat per
terceres persones és una mala prdctica que cal evitar. Per
exemple, cal citar en tot moment les fonts.

14| Es important preservar la nostra intimitat. Per aixo, el
que és recomanable és parar atencié a I'hora de configurar
les opcions de privadesa de qualsevol xarxa social. Tot

i que de vegades les mesures de proteccio fallen. Per

aixd sol recomanar-se el que no es publiqui res que no

es tingués inconvenient a afirmar en un ascensor amb
desconeguts. Per si es donés el cas que haguem acceptat
la sol'licitud d’amistat del cap i no ho recordam, també
s‘aconsella evitar comentaris com: “Un altre dia sense fer
res a la feina”.

Es important preservar la nostra intimitat i la dels
contactes.

15 | Es millor fer s de missatges privats per tractar
assumptes rellevants o de cardcter personal amb un altre
internauta. Per exemple, abans de publicar informacid
privada sobre algud, us heu de demanar el vostre
consentiment. També convindria demanar permis abans

"= DigitAll




d’etiquetar algun amic en una fotografia.

16 | Ignorar sol-licituds d’amistat no ha de percebre’s
com una cosa negativa. De vegades, aquesta prdactica
constitueix una manera de protegir la nostra intimitat.

17 | Usar les opcions de dendncia és una altra manera de
protegir-se davant de possibles abusos a les xarxes socials.

18 | Abans de publicar qualsevol text o imatge, el millor
és aturar-se a pensar quina informacio es revela amb
aquesta accio.

En definitiva, tenir cura de I'etiqueta no només implica anar
amb compte en com es vesteixen i maquillen els textos, per
mostrar una imatge correcta d'un mateix. Nogensmenys, com
ja sostenia al segle XIX el novellista d’origen hindl William
Makepeace Thackeray, “el bon humor és la millor indumentaria
que es pot lluir en societat”.

Tot i aixo, I'etiqueta comporta també la salvaguarda de la
nostra intimitat, aixi com la de familiars i amics. En cas contrari,
podria arribar a passar el que va passar a un aspirant a dirigir
el servei britdnic d'intelligéncia MI6. Quan va saber que la

seva dona havia publicat a Facebook fotografies de casa

seva i detalls sobre la seva familia sense filtres de privadesa,

la seva candidatura va ser rebutjada per raons de seguretat.
Per tant, I'espionatge pot constituir també una bona rad per

a l'observancga de I'etiqueta més estricta, tal com va saber
demostrar lan Fleming... (#IroniaOn).
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@ saber-ne més

Centre de Desenvolupament de Competéncies Digitals Castella-la Manxa:
“Avangant en competéncies digitals: netiqueta o normes de conducta
ala web, queé és i per a qué serveix”. Adreca web: https://www.bilib.es/
actualidad/blog/noticia/articulo/avanzando-en-competencias-digitales-
netiqueta-o-normas-de-conducta-en-la-web-que-es-y-para-que-sir/
[25/02/2023].

Fundacié de I'Espanyol Urgent (FUndé@uRAE): https://www.fundeu.es/
[25/02/2023].

Pantalles Amigues: “Netiqueta Jove per a Xarxes Socials: ciutadania
digital i ciberconvivéncia”. Adrega web: https://www.pantallasamigas.
net/netiqueta-joven-para-redes-sociales-ciudadania-digital-y-
ciberconvivencia/ [25/02/2023].

Real Académia Espanyola: Diccionari de la llengua espanyola, 23a ed,,

[versi6 23.6 en linia). https://dle.rae.es [25/02/2023].

Zapata Ros, Miguel: “Les bones maneres a Internet”, Tons Digital,
2002. Adreca web: https://www.um.es/ead/red/5/buenasmaneras.pdf
[25/02/2023].
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Legislacio de proteccio de dades

Introduccio

Les lleis s6n instruments que s'utilitzen a I'organitzacié de
societats per garantir la convivéncia pacifica. En un mén que
canvia, aquests reglaments es van actualitzant segons les
necessitats de les persones i els contextos.

A les darreres décades, I'evolucié dels mitjans digitals ha portat

al desenvolupament de reglaments sobre proteccié de dades
en entorns digitals. Aquests han tingut un paper rellevant en la
legislacié actual dels paisos desenvolupats.

En aquest document es tindran presents les diferents
normatives que afecten en aquests termes Espanya. Cal
destacar que tant els reglaments europeus com els nacionals
afecten el desenvolupament de la vida digital de les persones.
S'estudiarad I'efecte individual del Reglament General de
Proteccié de Dades (RGPD), la Llei Organica de proteccié de
Dades Personals i Garantia dels Drets Digitals (LOPDGDD), i la
complementarietat entre totes dues a la legislacio espanyola.

PROTECCIO DE DADES

Video explicatiu sobre la proteccié de dades a la xarxa. Drets dels
ciutadans i deures dels prestadors de serveis com I’Agéencia de
proteccié de dades.

e.digitall.org.es/A2C26BIV04

Reglament General de Protecci6 de Dades
(RGPD)

Aquest Reglament (UE) 2016/679 és el conjunt de lleis de la
Unié Europea (UE) que estableix les regles per al tractament de
dades personals.

El reglament estableix una série d’obligacions per a les
empreses que processen dades personals, incloent-hi la
necessitat d'obtenir el consentiment explicit de la persona
o entitat juridica a qué pertanyen les dades abans de
processar-les.
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OBJECTIU DEL RGPD

EI RGPD té com a objectiu
protegir els drets i llibertats
fonamentals de les persones
fisiques pel que fa al tractament
de dades personalsi a la lliure
circulacié d'aquestes dades.



https://e.digitall.org.es/A2C26B1V04
https://e.digitall.org.es/A2C26B1V04

A més, el RGPD atorga als titulars de les dades una série de
drets, com ara el dret a accedir a les seves dades personals,
el dret a rectificar-les o esborrar-les, i el dret a oposar-se al
processament.

EI RGPD a I'entorn digital

A I'entorn digital, el RGPD s’aplica a qualsevol empresa que
processi dades personals de ciutadans de la UE, de la mateixa
manera que si es tractés d'un tractament tradicional. Aquest
reglament té un impacte significatiu en la gestié i proteccié de
dades en linia pels aspectes clau (figura 1) que s’expliquen amb
detall a continuacio:

Figura 1RGPD a I'entorn digital (elaboracié propia).

1| Ambit d’aplicacié: el RGPD s'aplica a la recopilacié, el
processament i 'emmagatzematge de dades personals
que duen a terme organitzacions. AQuesta norma és
aplicable per a empreses que operen a la UE o processen
dades de ciutadans de la UE, independentment de la
ubicacio fisica de I'organitzacid. Aixd implica moltes
activitats digitals, inclosos llocs web, aplicacions mobils

o serveis en linia.

"= DigitAll




2 | consentiment i transparéncia: el RGPD emfatitza la
importdncia del consentiment informat. Les organitzacions
digitals han d’obtenir el consentiment explicit dels individus
per recopilar i processar les dades personals. També
requereix que les empreses proporcionin informacié clara

i entenedora sobre com s’utilitzaran aquestes dades.

Les organitzacions han d’aportar aquesta informacid
directament en un apartat visible i explicit.

3 | Drets dels individus: el RGPD atorga a les persones una
serie de drets en relacié amb les dades personals, com el
dret d'accés, rectificacid, eliminacid, restriccid i portabilitat
de dades. Aixd afecta directament els serveis en linia i

les empreses digitals, ja que han d’estar preparades per
complir aquestes sol-licituds.

4| seguretat de dades: el RGPD estableix requisits estrictes
quant a la seguretat de dades personals. Les organitzacions
digitals han d'implementar mesures adequades per
protegir les dades contra bretxes de seguretat i garantir la
confidencialitat, integritat i disponibilitat de les dades.

5 | Notificacio de violacions de dades: el RGPD obliga les
organitzacions a informar sobre les bretxes de seguretat

en matéria de dades en un termini determinat. Aixo és
fonamental a I'entorn digital, on les amenaces cibernétiques
sbn comunes i la rapidesa en la notificacié és essencial.

6 | Avaluacions d’'impacte de privadesa: el RGPD exigeix

la realitzacié d'avaluacions d'impacte de privadesa per a
certes activitats de processament de dades, especialment
per a aquelles que puguin comportar un alt risc per als drets
i les llibertats de les persones.

7 | Designacié d’un oficial de proteccié de dades (DPO):

en certs casos, les organitzacions digitals han de designar
un DPO, responsable de garantir el compliment de les
regulacions de proteccié de dades. Aixd és rellevant per a les
empreses que operen en linia i processen grans quantitats
de dades personals.
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8 | sancions perincompliment: el RGPD estableix sancions
financeres significatives per incompliment, cosa que
incentiva les organitzacions digitals a prendre seriosament
la protecci6é de dades.

@ saber-ne més

Reglament General de Proteccié de Dades (UE)
(e.digitall.org.es/proteccion-datos-UE) 2016/679 DEL PARLAMENT EUROPEU
| DEL CONSELL

Llei organica de proteccié de dades personals
i garantia dels drets digitals (LOPDGDD)

La LOPDGDD és una llei espanyola que regula la proteccié
de dades i garanteix els drets digitals de les persones. En el
context dels entorns digitals, la LOPDGDD (Figura 2) implica el
seguent:

Figura 2. Implicacions de la LOPDGDD als entorns digitals (elaboracié propia).

1| Proteccié de dades: |a llei estableix mesures per
assegurar la privadesa i la seguretat de les dades
personals en linia. Aixd afecta empreses, organitzacions
i particulars que tracten informacid personal en
plataformes digitals.
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2 | Drets digitals: la LOPDGDD garanteix una serie de drets
digitals, com el dret a la desconnexid digital, el dret a la
privadesa a I'entorn laboral, el dret a I'educacio digital i
altres drets relacionats amb la tecnologia i Internet.

3| Regulacié d’intel-ligéncia artificial: la llei regula I'Gs
de la intelligéncia artificial i garanteix que les decisions
basades en algorismes siguin transparents, justes i
respectuoses amb els drets de les persones.

4| seguretat en linia: la LOPDGDD estableix mesures per
garantir la seguretat en linig, incloent-hi la proteccié contra
ciberatacs i la prevencié de I'Gs no autoritzat de dades
personals.

5 | Sancions i compliment: la llei estableix sancions per

a les violacions de la proteccié de dades i garanteix el
compliment de les normatives en entorns digitals. Dins
dels capitols que recull la LOPDGDD cal destacar el Titol X,
on s’hi inclouen els drets dirigits a preservar la seguretat
dels ciutadans en els entorns digitals. A continuacio6, es
desenvolupa cadascun dels articles que la componen

(taula1):

TiTOL X: GARANTIA DELS DRETS DIGITALS

Article Dret
Els drets alI'’era digital: els drets i les llibertats establerts a la Constitucié i els tractats
Article 79 internacionals son plenament aplicables a Internet, i els prestadors de serveis d'Internet han de
contribuir a garantir-ne I'aplicacié.
Article 80 Dret a la neutralitat d’Internet: significa que els proveidors de serveis d’Internet han d’oferir
serveis de manera transparent i sense discriminacié per motius técnics o economics.
Article 81 Dret d’accés universal a Internet: garanteix el dret de totes les persones a accedir a Internet,
independentment de la condicié personal, social o geogrdfica.
Dret a la seguretat digital: assegura que els usuaris tenen dret a la seguretat de les
Article 82 comunicacions a Internet, i els proveidors de serveis d’Internet han d'informar els usuaris sobre
els seus drets.
Dret a I'’educaci6 digital: estableix que el sistema educatiu ha de garantir la formacié dels
Article 83 estudiants en competéncies digitals i en I'Us responsable i segur de la tecnologia. També s’hi
aborden questions de prevencioé de riscos, com el ciberassetjament.
Protecci6 dels menors a Internet: estableix que els pares i tutors s’han d’assegurar que els
Article 84 menors facin un Us equilibrat i responsable de dispositius digitals i serveis en linia per preservar-

ne la dignitat i els drets fonamentals.
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Article 85

Dret de rectificacio a Internet: reconeix el dret de les persones a la llibertat d'expressioé a Internet
i estableix protocols per permetre la rectificacié de continguts que atemptin contra I'honor i la
privadesa de les persones.

Article 86

Dret a I'actualitzacié d’informacions a mitjans de comunicacié digitals: permet a les persones
sollicitar I'actualitzacié d'informacié a mitjans digitals quan aquesta no reflecteixi la seva situacid
actual, especialment en casos relacionats amb decisions judicials.

Article 87

Dret a la intimitat i Gs de dispositius digitals en I'ambit laboral: protegeix la intimitat dels
treballadors en I'Gs de dispositius digitals proporcionats per les empreses i estableix pautes per a
I'accés al contingut.

Article 88

Dret a la desconnexié digital a I’ambit laboral: reconeix el dret dels treballadors a la desconnexié
digital per garantir el seu temps de descans i privadesa fora de I'horari laboral.

Article 89

Dret a la intimitat davant I'Gs de dispositius de videovigildncia i d’enregistrament de sons al
lloc de treball: estableix regles per a I'Us de sistemes de videovigilancia i enregistrament de sons
a la feina, protegint la privadesa dels treballadors.

Article 90

Dret a la intimitat davant la utilitzacié de sistemes de geolocalitzacié a I'ambit laboral: regula
I'Gs de sistemes de geolocalitzacié a la feina i estableix requisits d'informacid i consentiment.

Article 91

Drets digitals en la negociacié col-lectiva: permet als convenis col-lectius establir garanties
addicionals per a la proteccié de dades i drets digitals a I'admbit laboral.

Article 92

Proteccié de dades dels menors a Internet: garanteix la proteccié de dades i drets dels menors
en activitats que involucren la seva participacié a Internet.

Article 93

Dret a I'oblit a cerques d'Internet: reconeix el dret de les persones a sol'licitar I'eliminacié
d’enllagos en resultats de cerca que contenen informacié inadequada, inexacta o no pertinent.

Article 94

Dret a I'oblit en serveis de xarxes socials i serveis equivalents: permet a les persones sol-licitar
I'eliminacié de dades personals en xarxes socials i serveis de la societat de la informacié quan
siguin inadequades, inexactes o excessives.

Article 95

Dret de portabilitat en serveis de xarxes socials i serveis equivalents: els usuaris tenen dret a
rebre i transmetre els continguts que han proporcionat als prestadors d’aquests serveis. També
poden sollicitar que els prestadors transmetin aquests continguts a un altre prestador, sempre
que sigui técnicament possible. Els prestadors poden conservar copies d’aquests continguts per
complir obligacions legals, perd no poden difondre’ls a Internet.

Article 96

Dret al testament digital: 'accés als continguts gestionats per prestadors de serveis de la
societat de la informacid sobre persones mortes estard regulat per certes regles. Els familiars,
hereus i marmessors testamentaris, entre d’altres, tenen dret a accedir i donar instruccions sobre
I'Gs d'aquests continguts. Es poden suprimir perfils de xarxes socials i serveis en linia de persones
mortes.

Article 97

Politiques d’impuls dels drets digitals: el Govern elaborard un Pla d’accés a Internet amb
I'objectiu de superar les bretxes digitals, garantir 'accés a Internet de collectius vulnerables i
fomentar la formacié en competéncies digitals. També s’aprova un Pla d'actuacid per promoure
un Us equilibrat i responsable de dispositius digitals i xarxes socials per part dels menors. Es
presentard un informe anual sobre I'evolucié dels drets digitals i les mesures necessdries per
promoure’n l'efectivitat.
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@ saber-ne més

Proteccié6 de dades personals i garantia dels drets digitals. (e.digitall.org.
es/derechos-digitales) Llei Orgdnica 3/2018, de 5 de desembire, d'Aplicacid
complementdria entre la LOPDGDD i la RGPD.

Aplicacié complementdria entre la LOPDGDD
ila RGPD

La LOPDGDD (Llei Organica 3/2018 de Protecci6 de Dades
Personals i garantia dels drets digitals) i el RGPD (Reglament
General de Proteccié de Dades) estan relacionats en el context
de la regulacié de la proteccié de dades personals a Espanya.
Aqui s’exposen algunes de les relacions principals entre tots
dos.

En primer lloc, tots dos reglaments es complementen. La
LOPDGDD té com a objectiu principal adaptar i complementar
les disposicions del RGPD. La meta d'aquesta relacié és abordar
questions especifiques relacionades amb la proteccid de
dades i els drets digitals a Espanya.

La LOPDGDD introdueix un marc legal especific per garantir els
drets digitals de les persones, com el dret a la desconnexid
digital, el dret a la intimitat en I'entorn de treball i el dret a

I'educacio digital, i aquestes questions no s'aborden en el RGPD.

D’altra banda, preveu disposicions sobre la creacid i el
funcionament de 'Agéncia Espanyola de Proteccid de Dades
(AEPD) i detalla les sancions i els procediments administratius
que s'apliquen a I'dmbit nacional. El RGPD proporciona un
marc legal, perd la LOPGGDD afegeix detalls especifics sobre
I'aplicacié de sancions a Espanya.

Finalment, la LOPDGDD té present les disposicions sobre

el tractament de dades sensibles per a fins de salut,
investigacidé biometrica i altres dmbits especifics. Aixd amplia i
complementa les disposicions del RGPD sobre dades sensibles.

@ saber-ne més

Génesi i Desenvolupament dels Drets Digitals.
(e.digitall.org.es/cortes-digitales) Revista de les Corts Generals.

& ATENCIO

"= DigitAll

LA LOPDGDD I EL RGPD ES
COMPLEMENTEN

Aix0 significa que la LOPDGDD
incorpora i detalla aspectes
especifics que no estan
completament desenvolupats
al RGPD.



https://www.boe.es/buscar/act.php?id=BOE-A-2018-16673
https://www.boe.es/buscar/act.php?id=BOE-A-2018-16673
https://revista.cortesgenerales.es/rcg/article/view/1572/1541

@ saber-ne més

Moisés Barrio A. (2021). Génesi i desenvolupament dels drets digitals.
Revista de les Corts Generals. Recuperat el 16/10/2023 de: https://revista.
cortesgenerales.es/rcg/article/view/1572/1541

Reglament (UE) 2016/679 del Parlament Europeu i del Consell, de 27
d'abril de 2016, relatiu a la proteccid de les persones fisiques pel que fa
al tractament de dades personals ia la lliure circulacié daquestes dades
(Reglament general de proteccié de dades). Recuperat el 16/10/2023 de:
https://eur-lex.europa.eu/eli/reg/2016/679/oj

Llei Orgdnica 3/2018, de 5 de desembre, de Proteccié de Dades Personals
i garantia dels drets digitals. Recuperat el 16/10/2023 de: https://www.boe.
es/elifes/lo/2018/12/05/3/con
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https://www.boe.es/eli/es/lo/2018/12/05/3/con
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