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Us avancat dels processadors
de text: connexié amb altres eines
ofimatiques

Eines ofimatiques connectables

Els processadors de text (nosaltres emprarem Word de
Microsoft com a exemple) tenen la capacitat de connectar-
se amb altres eines d'ofimatica per millorar la productivitat i
eficiéncia a la feina. Aqui et presentam algunes alternatives
com a fulls de cdlcul, presentacions o arxius PDF.

Passos per vincular altres eines a Word

Connectar els arxius &s molt senzill. Només s’ha de seleccionar
“Objecte” en la pestanya “Inserir”.

En el desplegable que s'obre podrem seleccionar eines de
diferents tipus. Podrem afegir-les a Word creant-los de nou
(“crear nou”) o creant-los a partir d’'un arxiu ja existent. Una
vegada creat el vincle amb l'objecte i ja inserit en el document
de text podrem accedir a totes les utilitats de I'eina que hagi
estat inserida fent doble clic sobre I'objecte.
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Full de calcul en processador de text

Per connectar un full de calcul de Microsoft Excel o Google
Sheets a Word, també es poden “vincular” les dades d’aquesta
manera:

1| Obre el document de Word i el full de calcul d’Excel que
vulguis vincular.

2| Selecciona al full d’Excel la cella o rang de celles que
vulguis vincular.

3| Fes clic dret en la seleccid i selecciona I'opcié “Copiar”.
4| Torna al document de Word i posiciona el cursor en el
lloc on vulguis inserir les dades vinculades.

5 | Fes clic dret i selecciona “Aferrament especial”.

6 | A la finestra emergent, selecciona “Aferrar vincle” i fes
clic a “Full de calcul”.

Enlelstit! Les dades del full d’Excel s’han vinculat al document de
Word.

Aix06 permet que es puguin actualitzar les dades del full de
cadlcul directament des del document de Word i inserir taules,
grafics i altres elements que requereixen cdlculs o andlisis.

Utilitat: Si ets un professor o estudiant i necessites fer una
presentacié en Word que inclogui dades numeériques, podries
vincular aquestes dades a un full de cdlcul d’Excel perquée
s‘actualitzin automaticament en el document de Word cada
vegada que es facin canvis al full d’Excel.

Arxiu PDF en processador de text

Els passos a seguir sén els que apareixen en el punt 1.1 d'aquest
document.

La utilitat de vincular un PDF en un document de text queda
exemplificada en els seguents exemples:

11 Imagina que estds escrivint un informe i necessites
incloure alguns grafics o imatges que es troben en un arxiu
PDF. En lloc d’haver de copiar i aferrar cada imatge, pots
simplement inserir I'arxiu PDF en el teu document de Word i
tenir accés a totes les imatges en un sol lloc.
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2| En inserir un arxiu PDF en el teu document de Word, pots
estar segur que el format es mantindrad igual, ja que I'arxiu
PDF és una imatge fixa i s'inclou la totalitat de I'arxiu.

Afegir presentacions al processador de text

Finalment, les eines per elaborar presentacions com Microsoft
PowerPoint també poden connectar-se amb processadors de
text com Word mitjangant I'opcié d™“Inserir objecte”, on es pot
inserir una presentacié completa en un document de Word.

@ saber-ne més

Connectar Word amb altres eines, com a fulls de cdlcul a Excel o
presentacions a PowerPoint, facilita la creacié d’informes complets i
professionals. Els usuaris poden importar dades i grafics directament des
d‘altres aplicacions, la qual cosa agilitza el procés de creacié i millora la
precisid de la informacioé presentada. Aixo estalvia temps i redueix errors.
Per a més informacié pots visitar el seguent web:

e.digitall.org.es/objetos-vinculados
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https://support.microsoft.com/es-es/office/objetos-vinculados-y-objetos-incrustados-0bf81db2-8aa3-4148-be4a-c8b6e55e0d7c
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Us d’eines habituals als processadors
de text lliures i en linia

Moltes de les eines habituals en els processadors de text també
estan disponibles en els processadors de text lliures i en linig,
cosa que significa que no és necessari comprar programari
costods per tenir accés a aquestes funcions. Aqui es presenten
alguns exemples d’eines comunes que es poden trobar en els
processadors de text en linia i lliures.

Eines comunes

1| Edici6 de text: permeten crear, editar i donar format a
documents de text. Es poden canviar fonts, granddries, estils,
colors, alineacid del text, i també es pot aplicar negreta, cursiva,
subratllat i altres efectes de text.

2| Eines de format: tant els processadors de text lliures com
els processadors de text en linia tenen eines de format que
permeten ajustar el disseny del document, com a marges,
espaiat entre linies i paragrafs, sagnies, entre altres.

3| Inseririmatges i altres elements multimédia: permeten
inserir imatges, grdfics, taules i altres elements multimédia
en els documents. Aquests elements es poden editar, ajustar,
redimensionar i moure dins del document segons sigui
necessari.

4 | Revisio de text: tant els processadors de text lliures com
els processadors de text en linia tenen eines de revisié de text
que permeten corregir I'ortografia i gramatica, aixi com fer
seguiment de canvis i comentaris en el document.

5 | Desar i compartir documents: també permeten desar
documents en diferents formats, com DOC, DOCX, PDF, RTF,
entre altres. A més, es poden compartir documents amb
altres usuaris per col-laborar en temps real o per arevisid i
comentaris.
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6 | Plantilles i estils: tant els processadors de text lliures com
els processadors de text en linia ofereixen plantilles i estils
predefinits que permeten donar un aspecte professional i
consistent als documents. Aquestes plantilles i estils es poden
personalitzar segons les necessitats de 'usuari.

7| Eines de cerca i reemplagament: ambdos tipus de
processadors de text tenen eines de cerca i reemplagament
que permeten trobar i reemplacar paraules o frases en

el document, la qual cosa facilita I'edicié i correccid de
documents llargs.

8 | Autodesat i sincronitzacié al niivol: els processadors de text
en linia solen tenir 'avantatge de la sincronitzacié en el nGvol, la
qual cosa permet que els documents es desin automaticament
en linia i es puguin accedir des de diferents dispositius. Aixd
facilita el treball col-laboratiu i 'accés als documents des de
qualsevol lloc i en qualsevol moment.

Processadors lliures i en linia

Alguns exemples de processadors de text lliures sén LibreOffice
Writer i Apache OpenOffice Writer, que sén part de les suites de
codi obert i es poden descarregar i emprar de manera gratuita
en computadores locals. Alguns exemples de processadors de
text en linia son Google Docs, Microsoft Office En linia, que sén
aplicacions web que es poden accedir a través d'un navegador
web i ofereixen eines de processament de text en el navol.

A la seguent taula es troben alguns programes lliures d’edicié
de text i la pagina web on localitzar-los.

Alternatives de processadors de text

Programa Compatibilitat amb Office Web
OpenOffice Writer visualitzar openoffice.org
LibreOffice Writer visualitzar / modificar documents es.libreoffice.org
Google Docs visualitzar / modificar documents docs.google.com
WPS Office Writer visualitzar / modificar documents wps.com/office
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https://www.openoffice.org/es/producto/writer.html
https://es.libreoffice.org/descubre/writer/
https://docs.google.com/document/
https://www.wps.com/office/writer/

@ saber-ne més

Explora totes les capacitats de les eines de
processament de text en linia. No només

permeten I'edici6 i el formato de text, sind —
també 'emmagatzematge al navol, la =
col-laboracié en temps redl, i la integracié amb =

altres aplicacions Utils.

En aquesta pagina web pots trobar 12
alternatives gratuites a Microsoft Word.

e.digitall.org.es/freeword-processors

"= DigitAll



https://www.lifewire.com/free-word-processors-1356338
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Efectes aplicats sobre text

El text en disseny grafic no és simplement una questié
d’escriure paraules en un lleng, pot ser una eina poderosa i
dindmica que transforma el treball i el fa més atractiu.

Les eines de disseny grafic, com Adobe Photoshop, GIMP

o lllustrator, ens permeten treballar amb efectes de text
sorprenents, que van més enlla del que un processador de text
estandard, com Microsoft Word, pot fer. Encara que Word ofereix
una gamma badsica d’'efectes de text, les eines de disseny grafic
ofereixen una major profunditat i flexibilitat.

A continuaci6, es descriuen algunes de les opcions de disseny
de text i les seves principals utilitats.

Definicions d’alguns efectes comuns

1| Bisellirelleu

El bisell i relleu sén efectes que li donen al text una aparenca
3D. Aquests efectes poden fer que el text sembli que estd
sobresortint o enfonsant-se en la pagina. Els ajustaments
permeten controlar la profunditat del bisell i la direccié de la
llum que crea I'ombra i el relleu. El bisell crea una transicié entre
el text i el fons, generalment fent que les vores del text semblin
aixecar-se per sobre del fons. El relleu, d'altra banda, és similar
al bisell, perd crea una aparenca de profunditat des de dins del
text cap a fora, la qual cosa pot fer 'efecte que el text estad tallat
o pressionat en el fons

2| Ombra paral-lela

També coneguda com a ombra de caiguda o llangada, 'ombra
parallela afegeix una ombra darrere del text que fa I'efecte que
el text estd surant damunt del fons. Es pot ajustar la distancia,
I'angle i la difuminacid de 'ombra per crear diferents efectes.
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3| lIFluminacié interior i exterior (resplendor)

Aquests dos efectes sén essencials per a donar al text una
sensacid de textura i dimensionalitat. Manipulen la il-luminacid
del text per fer la sensacidé que hi ha una font de llum en
I'escena. La illuminacid interior fa I'efecte que la llum ve des
del centre del text, mentre que la il-luminacid exterior crea
l'aparenga que la llum ve des de fora del text. Aquests efectes
son (tils per a crear text metadl-lic o de ned.

4| Degradat (superposicié de degradat)

Aquest efecte s'utilitza per crear una transicié suau d'un color a
un altre dins del text. Pot ser utilitzat per agregar profunditat, per
a crear un efecte de llum i ombra, o simplement per fer que el
text sigui més interessant i atractiu visualment.

Exemple a Adobe Photoshop i GIMP

A continuaci6, posarem un text pla en un lleng i modificarem
cadascuna de les eines explicades a dalt usant el desplegable
d’Estil de capa d’Adobe Photoshop (Imatge 1- a la dreta).

D’aquesta manera passarem de la Imatge 2 a la 3 (a baix)
emprant: ombra parallela normal amb una opacitat de 77%
i angle de 150°, lluentor interior amb mode de fusid trama i
opacitat del 75%, un bisell amb biaix interior i profunditat de
300% i una superposicié de degradat del 42%.

Imatge 2. Text inicial.

Imatge 1. Estils de capes.
Imatge 3. Text editat.
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Per fer el mateix en GIMP emprarem la pestanya de Filtres, amb
la qual podrem afegir diferents caracteristiques al text com sén
la il-luminacié, ombra o textures.

Imatge 4. Pestanya filtres.

@ saber-ne més

L'experimentacid és clau. Les eines de disseny grdfic solen tenir opcions
preestablertes per a aquests efectes, perd també permeten un gran grau
de personalitzacié. Es important recordar que a vegades menys significa
meés. Els efectes de text han d’emprar-se per millorar el missatge que
s'estd transmetent i NO com a distraccié.

Es recomanable visitar la pagina oficial d’Adobe (adobe.coml), o en GIMP
(docs.gimp.org) on es poden trobar tutorials i guies pas a pas molt Gtils.
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http://www.adobe.com/es/products/photoshop.html
https://docs.gimp.org/es/
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Creacio d'imatges animades

La creacié d'imatges animades és una disciplina que
requereix practica i paciencia. No obstant aixo, amb les eines
adequades i el coneixement correcte, pots crear animacions
impressionants que captaran I'atencié del teu pablic.

A continuaci6, proposem un pas a pas de com fer aquestes
imatges.

Elegir el programari adequat

Una de les funcions més versatils i Gtils de GIMP és la seva
capacitat per generar imatges en format GIF o PNG animat.
Aquests formats s6n dmpliament utilitzats en la web i altres
mitjans digitals a causa de la seva versatilitat i la capacitat de
suportar animacid. En aquest informe, descriurem pas a pas
com generar aquest tipus dimatges utilitzant GIMP.

Procediment

Creaci6 de capes per a I'animaci6

Cada quadre de la teva animacid correspondrd a una capa en
GIMP. Per crear una nova capa, ves al menud ‘Capa’, després a
‘Nova Capa’. S'obrird una finestra on podrds assignar-li un nom
a la capa (per exemple, “Quadrel”), definir la grandaria (si és
diferent del de la imatge original) i el color de fons.

Repeteix aquest procés per a cada quadre de la teva animacid.
Recorda que l'ordre de les capes en el panell de capes
(generalment a la dreta del lleng) determinara I'ordre dels
quadres en l'animacié. La capa superior correspon al primer
quadre, i la capa inferior a I'GItim quadre. Cada quadre de la
teva animacié serd una capa separada en GIMP.

Fes clic a ‘Capa’ > ‘Nova capa’ per comengar a crear els teus
quadres.
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Creacio6 de capes per a I'animacio

Amb les capes creades, podeu comencar a dissenyar cada
quadre de la vostra animacid. Selecciona la capa que vols
editar al panell de capes i utilitza les eines de GIMP per crear

el teu disseny. Per exemple, si voleu dibuixar una linia al primer
quadre, has de seleccionar la capa “Quadrel”, triar I'eina ‘Llapis’
del panell d’eines, triar el color i dibuixar la teva linia. Pots
incloure eines de dibuix, farciment, text i més.

Previsualitzar I'animacio

Una vegada que hagis acabat de dissenyar totes les teves
capes, pots previsualitzar la teva animacio. Ves al menu
‘Filtres’, després a ‘Animacid’ i selecciona ‘Reproduir’. S‘obrird
una finestra de previsualitzacié on podrds veure com es veu
la teva animacid. Si necessites fer algun ajustament, tanca la
finestra de previsualitzacid i torna a les teves capes per fer les
modificacions necessdaries.
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Exportar com GIF o PNG animat

Quan estiguis satisfet amb la teva animacio, és hora
d’exportar-la. Ves al menu ‘Arxiu’ i selecciona ‘Exportar com'.

En la finestra de didleg que s’obre, tria el format que desitges
(GIF 0 PNG), assigna un nom al teu arxiu i fes clic a ‘Exportar’. En
el segUent quadre de didleg, assegura’'t de marcar la casella
‘Com a animacid’. També pots ajustar altres paradmetres com
el temps de retard entre els quadres i si 'animacio es repetird
indefinidoment. Una vegada que hagis acabat, fes clic a
‘Exportar’.

@ saber-ne més

L'animacid és un art, i com tot art, hi ha uns certs principis que s’han de
seguir per crear treballs efectius i atractius. Els 12 principis de I'animacio,
establerts pels animadors de Disney, Ollie Johnston i Frank Thomas, sén un
excellent punt de partida i son considerats la “Biblia” de I'animacid.

Si vols més detalls et recomanam veure els tutorials del mateix programa.

gimp.org.es/tutoriales/animaciones
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http://www.gimp.org.es/tutoriales/animaciones/
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Eines de disseny grdfic lliures
ial navol

Introducci6 al disseny d'imatges

El disseny d’'una imatge és un tema central en moltes situacions
quotidianes o laborals que ens permetrd millorar des de les
nostres mateixes fotos, si som dficionats a la fotografia, fins

a aconseguir, d través del disseny grdfic, un curriculum més
atractiu que ens pugui diferenciar d’altres candidats per a
accedir a un lloc de treball.

Encara que per fer un bon disseny grdafic sempre podrem
recorrer a un professional, existeixen en I'actualitat una

série d'eines que ens facilitaran bastant la tasca a I'hora de
dissenyar imatges. Aquestes eines, en general, tenen en comdu
que sén capaces de proporcionar a l'usuari una serie d’idees de
disseny predefinides, en forma de plantillg, i permeten editar-
les de manera senzillg, la qual cosa facilita molt el disseny de

la nostra imatge fins i tot si només tenim nocions bdsiques de
disseny grdfic.

En aquest document dividirem aquestes eines en dos grans
blocs, les lliures que podem instal-lar en el nostre equip i les que
estan disponibles al web.

Eines lliures per al disseny d'imatges 2D

Les eines lliures per al disseny d'imatges 2D ofereixen una
alternativa assequible, personalitzable i d’alta qualitat a les
eines de programari propietari, la qual cosa les fa una opcid
popular per a dissenyadors i artistes.

Entre els grans avantatges d'aquestes eines ens trobam que
son gratuites per descarregar i utilitzar, i que sén de codi obert,
la qual cosa permet que els usuaris treballin en comunitat
proposant millores o noves funcionalitats.

En aquest camp, ja hem treballat amb les dues segurament
més emprades:

* GIMP: un editor d'imatges amb una dmplia gamma d’eines
per a I'edicié de fotos, la creacid de grafics i la il-lustracid
digital.
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* Inkscape: un programari de grafics vectorials que
s'utilitza per crear il-lustracions, grafics, logotips i dissenys
complexos.

Les seves alternatives més emprades entre el programari
privatiu son Adobe Photoshop i Adobe lllustrator,
respectivament.

Eines per treballar al nivol

Al nGvol disposam de multitud d’eines per treballar el disseny
d’imatges. Encara que cadascuna té les seves particularitats,
podem descriure algunes caracteristiques generals a
continuacio:

* Plantilles: compten amb una dmplia varietat de plantilles
predissenyades per crear dissenys en diferents formats,
com a publicacions en xarxes socials, presentacions,
targetes de visita, entre altres.

* Biblioteca de recursos: ofereixen una dmplia biblioteca de
recursos, com a imatges, icones i fonts, per personalitzar i
millorar els dissenys.

* Editor facil d’emprar: son intuitius i facils d'usar, amb eines
simples per afegir i editar elements, ajustar colors, canviar
fonts i més.

* Col-laboracié: permeten que els usuaris comparteixin i
collaborin en projectes, la qual cosa és ideal per a equips
de disseny o per a treballs en grup.

* Emmagatzematge al navol: emmagatzemen els dissenys
al navol, la qual cosa permet I'accés i I'edicié des de
qualsevol dispositiu amb una connexi6é a Internet.

* Multitud de formats de sortida: permeten exportar els
nostres dissenys a multitud de formats d'imatge. Alguns
permeten exportar a altres formats com PDF o generar fins i
tot presentacions o videos curts.

De totes les disponibles, segurament Canva és una de les més
emprades, aixi que descriurem les seves caracteristiques
principals breument.

¢ NOTA

Recorda que, a més d’aquestes eines, tens disponibles bancs d'imatges
lliures, com Pixabay, que posen a la teva disposicié multitud d'imatges de
qualitat.
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Disseny d'imatges amb Canva

Es tracta d'una de les eines de disseny més populars. No només
ens permetra dissenyar imatges de manera senzillg, sind que,
a més, com veiem en la imatge, té una amplia biblioteca amb
plantilles que ens ajudard a crear la nostra imatge des de

zero. Aixi, Canva ens ofereix multitud de plantilles agrupades

en tematiques (per exemple, xarxes socials) que al seu torn se
subdivideixen en altres més concretes (per exemple, histories
d’Instogram). Finalment, també ens facilita, en comptes de
seleccionar una tematica, seleccionar el tipus de document
gue volem crear (per exemple, una infografia) d’'un ampli
ventall i, posteriorment, ens ofereix plantilles per a editar de
manera senzilla aquest document proporcionant-nos, per

tant, una idea amb una estética agradable. A més, disposa de
diversos plans de pagament que milloren les caracteristiques
del compte gratuit ampliant les funcionalitats ja existents que
poden resultar interessants en I'dmbit professional. Per exemple,
el compte gratuit proporciona 5 GB d'emmagatzematge,
mentre que la professional incrementa I'espai disponible fins a
1TB.

Detall de I'eina Canva en la qual es mostren les plantilles ordenades per blocs dins del Centre
de disseny.
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Conclusions

En resum, aquestes eines per al disseny d'imatges sén populars
a causa de la seva facilitat d'Us, flexibilitat i accessibilitat.
Particularment, les eines en linia per al disseny d'imatges en

el nGvol tenen 'avantatge afegit que els dissenyadors poden
treballar en els seus dissenys des de qualsevol lloc amb una
connexid a Internet i també poden compartir i col-laborar en
projectes amb altres dissenyadors.

Encara que pugui semblar poc rellevant, la col-laboracidé en
linia €s una qualitat importantissima d’aquestes eines, ja que
permet als membres d'un equip que treballen des de diferents
localitzacions col-laborar en un projecte a temps real, la qual
cosa millora I'eficiéncia, ja que els membres de I'equip poden
participar des de qualsevol lloc amb una connexidé a Internet, i
la qualitat del treball, pel fet que els membres de I'equip poden
aportar diferents habilitats i perspectives

@ saber-ne més

Pots animar-te a fer els teus primers dissenys al nGvol. Nosaltres

et recomanam que empris Canva perqué compleix amb totes les
caracteristiques que li permeten ser una eina d’éxit en aquest camp i, en
ser molt emprada, és senzill trobar informacid i idees noves per a provar.
Perd et deixam per aqui cinc alternatives que també sén molt interessants:

Adobe Express: adobe.com/es/express
Desygner: desygner.com/es
Piktochart: piktochart.com

Visme: visme.co/es

Vista Create: create.vista. com/es
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Compressio d’'imatges
i video per lots

Compressio d’'imatges i video per lots

En cas de voler comprimir diverses imatges, és convenient fer
aquesta tasca de manera simultdnia per optimitzar el temps i
la feina. Una manera de fer-ho és comprimint per lots. Aquesta
tasca es pot fer mitjangant els seguents passos:

1] Organitzar les imatges: crear una carpeta o directori
en l'ordinador i col-locar totes les imatges que s’han de
comprimir en aquest directori. Cal assegurar-se que
les imatges estiguin en un format compatible amb la
compressio, com JPEG o PNG.

2 | Triar una eina de compressio per lots: existeixen

diverses eines disponibles que permeten comprimir
imatges en lots de manera rdpida i senzilla. Algunes
opcions populars sén:

* Adobe Photoshop: si es disposa d’accés a Adobe
Photoshop, es pot utilitzar la seva funcid “Processador
d’imatges” per comprimir imatges en lots. Simplement
creant una accid que faci la compressid i després
aplicant-la a totes les imatges en el directori.

* GIMP: ja s’ha parlat i treballat en aquest curs amb
aquesta alternativa de programairi lliure d’edicié
d’imatges gratuit i de codi obert. Es pot utilitzar la
funcid “Processador de lots” per comprimir les imatges
desitjades. Es necessari configurar el processador per
aplicar la compressid a totes les imatges en el directori

seleccionat.

* Utilitats en linia: existeixen nombroses eines en linia
que permeten comprimir imatges per lots de manera
gratuita. Algunes opcions comunament utilitzades
inclouen TinyPNG (tinypng.com),

Compressot.io (compressor.io) i Optimizilla
(imagecompressor.com/es). Aquestes eines permeten
carregar i comprimir multiples imatges al mateix
temps.
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3 | Configurar la compressié: una vegada seleccionada
I'eina a utilitzar, és probable que calgui configurar els
ajustaments de compressio. Es pot triar el nivell de
compressio desitjat, tal que, com ja s’ha explicat en aquest
curs, més nivell de compressid redueix més la granddria de
I'arxiu, perd també pot afectar la qualitat de la imatge. Es
necessari trobar un equilibri entre la qualitat i la grandaria
d'arxiu que sigui adequat per a les necessitats.

4 | Iniciar el procés de compressio: una vegada configurats
els ajustaments de compressio, cal iniciar el procés de
compressio per lots. Aixo pot implicar carregar les imatges
en I'eina en linia o executar el processador de lots en el
programari d'edicié d'imatges. L'eina processard totes les
imatges en el directori seleccionat i les comprimird segons
els ajustament.

5 | Desar les imatges comprimides: una vegada que es
completi el procés de compressid, I'eina proporcionard
les imatges comprimides. Serd necessari desar-les en
una ubicacid especifica perqué no es confonguin amb les
imatges originals. Per aixé és recomanable crear un nou
directori o afegirr un sufix als noms d’'arxiu per distingir les
imatges comprimides.

Es recomanable fer una copia de seguretat de les imatges
originals abans de fer qualsevol compressid per evitar perdua
de dades en cas que ocorri algun problema durant el procés.

Es necessari trobar un equilibri entre la qualitat i
la grandaria d'arxiu que sigui adequat per a les
necessitats.
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Compressio de video per lots

Comprimir diversos videos en lots pot ser una tasca Gtil per
reduir la mida dels fitxers i facilitar-ne la distribucid. Els passos
bdsics per comprimir videos en lots seran els mateixos que
amb les imatges:

1] Organitza els videos: igual que amb les imatges, serd
convenient crear una carpeta o directori a l'ordinador i
collocar tots els videos que es vulguin comprimir en aquest
directori. Es recomanable assegurar-se que els videos
estiguin en formats compatibles amb la compressié, com
MP4, AVI o MKV.

2| Triar una eina de compressié per lots: hi ha diverses
eines disponibles que permeten comprimir videos en lots
de manera eficient. Algunes opcions sén:

* HandBrake: és una eina gratuita i de codi obert que
permet comprimir videos en lots. Es poden configurar
els ajustaments de compressid, com la mida, la
qualitat i el format de sortida, i després aplicar-los als
videos en el directori corresponent.

* FFmpeg: és una solucid de linia de comandaments
molt potent i versatil per processar videos. Es pot
escriure un script de lot que utilitzi FFmpeg per a
comprimir tots els videos en el directori desitjat. El
script pot contenir els comandos necessaris per ajustar
els pardmetres de compressid, com la taxa de bits, la
resolucié i el format de sortida.

* Programes d’edicié de video: alguns programes
d’edici6 de video, com Adobe Premiere Pro o Final Cut
Pro, també tenen la capacitat de comprimir videos en
lots. Es poden importar tots els videos en el programa,
configurar els ajustaments de compressid i després
exportar-los com un lot.

3 | configurar la configuracioé de compressié: una vegada
seleccionada I'eina de compressid, s’han de configurar

els ajustaments de compressid segons les necessitats. Es
poden ajustar pardmetres com la resolucid, la taxa de bits,
el codec de compressid i altres aspectes que afectin la
qualitat i la grandaria de I'arxiu resultant.
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4 | Dur a terme el procés de compressio en lots: després
de configurar els ajustaments de compressid, cal iniciar el
procés de compressio en lots utilitzant I'eina seleccionada.
Aix6 pot implicar carregar els videos en I'eina i aplicar-hi
els ajustaments de compressio en cadascun, o executar
un script de lot si s’estad utilitzant alguna eina de linia de
comandaments.

5 | Desar els videos comprimits: una vegada que es
completi el procés de compressid, I'eina proporcionard els
videos comprimits. Una vegada més, és necessari desar-
los en una ubicacié especifica perque no es barregin amb
els videos originals.

La compressio de video implica una pérdua de qualitat, per

la qual cosa és recomanable fer proves préviament amb un
Unic video i ajustar els paradmetres de compressio per a trobar
I'equilibri adequat entre qualitat i granddria d'arxiu segons les
necessitats.

@ saber-ne més

Si vols saber-ne més, pots consultar el llibre “Compressié d’audio i video”
de Cliff Wootton (Editorial Anaya).
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Alternatives per a la creacié
de llocs web

Introduccio

Abans de I'existéncia de les eines que descriurem, la limitacid
més grossa que existia a I'nora de crear una pagina web

era que calia tenir coneixements de programacid. Escriure
codi pot ser una habilitat complexa d'aprendre, i moltes
persones i empreses no podien permetre’s la contractacié de
desenvolupadors web per crear el seu lloc web.

No obstant aixd, amb el sorgiment de plataformes accessibles
i facils d'usar per a la creacio de llocs web, aquesta limitacid
va disminuir significativament. Ara, qualsevol persona amb un
ordinador (o fins i tot un Mobil) i una connexié a Internet pot
crear una pagina web d'aspecte professional i personalitzada
sense haver d'aprendre a codificar des de zero.

Possibilitats actuals

A continuacio, et presentam algunes de les opcions més
populars per crear pagines web sense haver d’escriure codi des
de zero. Cadascuna té els seus aspectes positius i negatius, i
I'opcid Optima dependrd de les necessitats de cada usuari. En
general, les podem agrupar en dues categories:

* Plataformes en linia de construccio de llocs web: son
eines allotjades en al navol que normalment es basen en
sistemes d™agafar i deixar anar” (de 'anglés, drag and
drop), és a dir, que els usuaris poden afegir i personalitzar
elements en el seu lloc web simplement arrossegant-
los i collocant-los on desitgin que apareguin. A més,
solen presentar plantilles predissenyades que els usuaris
poden personalitzar. Aqui trobem eines com Wix, Weebly,
Squarespace, entre altres.

* Sistemes de Gesti6é de Continguts (CMS, per les sigles en
unglés): a diferéncia dels anteriors, els CMS requereixen
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una mica més de coneixement técnic i, fins i tot, habilitats

de codificacié per explotar tot el seu potencial. WordPress
és el més popular i ampliament utilitzat, ofereix una gran
quantitat de temes i connectors, és a dir, una dmplia
gamma d’opcions, que ens permetran personalitzar el
nostre lloc web proporcionant-li un aspecte professional.
Per exemple, WordPress ofereix el connector “Elementor”
que ens permet editar de manera visual (mitjangant drag
and drop) sense necessitat d’escriure codi. WordPress és
una plataforma de creacio de llocs web més adequada per
a llocs web més grans i complexos que requereixen més
flexibilitat i escalabilitat.

Com podem suposar, aquestes eines han permes tant a
particulars com a empreses tenir una preséencia en linia i
expandir el seu abast sense haver d'invertir en habilitats
técniques costoses o recorrer a desenvolupadors web.

@ saber-ne més

Adreces d'interés:

Wix: es.wix.com

Weebly: weebly.com/es

o

°

® Squarespace: es.squarespace.com
® Wordpress: wordpress.com
°

°

°

o

Visual Studio: visualstudio.microsoft.com/es

Eclipse: eclipse.org/ide

NetBeans: netbeans.apache.org
IntelliJ IDEA: jetbrains.com/idea

Entorns professionals

Els desenvolupadors web professionals solen treballar en
entorns de desenvolupament (IDE, per les seves sigles

en anglés), que sén aplicacions que proporcionen als
desenvolupadors eines per escriure, provar i depurar

codi. Basicament, un IDE és un programa que permet als
desenvolupadors crear aplicacions, llocs web, programari i
altres programes. Els IDE solen incloure un editor de text, eines
de depuracid, un compilador, un depurador, un generador

de codi i altres eines que ajuden els desenvolupadors a
treballar de manera més eficient. Encara que presenten menys
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limitacions que els CMS, es necessiten tenir coneixements

de programacid per poder aprofitar al maxim les seves
funcionalitats. Alguns exemples d’entorns de desenvolupament
populars sén Visual Studio de Microsoft, Eclipsi, NetBeans

i IntelliJ IDEA.

Conclusions

Avui dia existeixen diverses alternatives per a la creacié de llocs
web que van més enlld de la creacio de codi des de zero. Els
gestors de continguts, com WordPress, ofereixen una manera
més accessible i facil per a la creacid de llocs web sense
necessitat de tenir coneixements avangats en programacié.

A més, existeixen altres entorns de desenvolupament més
avangats per a aquells que tinguin coneixements técnics i
vulguin desenvolupar llocs web més complexos i personalitzats.
En definitiva, aquestes alternatives permeten més flexibilitat i
versatilitat en la creacié de llocs web, la qual cosa resulta en
una major satisfaccié i experiéncia d'usuari.

¢ NOTA

Un tema a WordPress és un conjunt d'arxius que determinen el disseny

i 'aparenga d'un lloc web. Els temes es descarreguen i installen en la
plataforma de WordPress i es poden personalitzar facilment per adaptar-se
a les necessitats i preferéncies individuals d'un lloc web.

Els connectors sén petites peces de programari que es poden descarregar
i installar en la plataforma de WordPress per afegir funcionalitats i
caracteristiques addicionals a un lloc web, com a formularis de contacte,
galeries d'imatges, integracié de xarxes socials, etc.

@ saber-ne més

Per entendre millor el sistema de WordPress,
pots accedir a la documentacié que

proporciona la plataforma tant per resoldre —
els primers dubtes com per a quUestions més =
avangades. =

es.wordpress.org/support
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Nivells d’adequacié de WCAG

Els nivells de conformitat del WCAG (Web Content Accessibility
Guidelines) (e.digitall.org.es/niveles-WCAG) s6n una manera de
classificar i avaluar I'accessibilitat d'un lloc web. Es van introduir
ala versi6 2.0 de les pautes de la WCAG, que van ser publicades
pel World Wide Web Consortium (W3C) el desembre de 2008.
Aquesta versié actualitzada va reemplacar 'enfocament de
prioritats de la versid 1.0 amb un sistema de nivells d'‘adequacid.

Aquestes pautes proporcionen recomanacions detallades i
técniques per fer que el contingut web sigui més accessible.

A la versid 2.0 del WCAG, es van establir un total de 12 pautes
principals, agrupades en quatre principis fonamentals. Aquests
principis son:

1| Perceptible: el contingut web ha de presentar-se d'una
manera que sigui perceptible per a tots els usuaris, inclosos
aquells amb discapacitats visuals o auditives. Les pautes
d’aquest principi aborden aspectes com el contrast de
color, I'Gs d’alternatives textuals per a imatges i mitjans, i la
capacitat de controlar la presentacié del contingut.

2 | Operable: el contingut web ha de ser operable per a tots
els usuaris, inclosos aquells que tenen dificultats motores

o de navegacio. Les pautes d'aquest principi se centren

en la navegacioé i la interaccid, incloent-hi elements com
I'accessibilitat del teclat, la capacitat d’'ometre contingut
repetitiu i el temps suficient per a llegir i utilitzar el
contingut.

3| Comprensible: el contingut web ha de ser comprensible
per a tots els usuaris, inclosos aquells amb discapacitats
cognitives o de comprensioé. Les pautes d'aquest

principi aborden la claredat del llenguatge, I'estructura i
I'organitzacié del contingut, i la capacitat de proporcionar
ajuda i orientacid clares.

4 | Robust: el contingut web ha de ser robust i compatible
amb diferents tecnologies i navegadors, per a garantir que
pugui ser accedit per una amplia gamma d'usuaris. Les
pautes d'aquest principi se centren en I'Gs d'estdndards
web, la compatibilitat amb tecnologies d'assisténcia i la
creacié de contingut que sigui resistent a errors i canvis en
la tecnologia.
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Cadascuna d’aquestes pautes es desglossa en criteris de
conformitat especifics, que indiquen els requisits técnics i
funcionals que han de complir-se per a aconseguir els nivells
d’adequacio6 (A, AA i AAA). Cal tenir en compte que les pautes

i els criteris del WCAG continuen evolucionant i s’han llangat
versions posteriors, com la versioé 2.2 publicada el maig de 2022
i la versid 3.0 disponible i en continua evolucié. Cada versié
introdueix noves pautes i criteris per abordar els desafiaments
d'accessibilitat emergents i millorar I'experiéncia dels usuaris
amb discapacitats al web.

Els criteris de conformitat especifics, que indiquen
els requisits tecnics i funcionals que han de
complir-se per a aconseguir els nivells d'adequacio,
son els nivells A, AA i AAA.

Nivells de conformitat

L'objectiu principal d'introduir els nivells d’adequacid va ser
proporcionar una estructura més clara i flexible per avaluar i
millorar I'accessibilitat web. Els nivells d’adequacié permeten
un enfocament progressiu, on els desenvolupadors i dissenya-
dors poden treballar cap a la millora continua de I'accessibilitat
en diferents etapes. Aquests nivells estan organitzats en tres
categories: A, AAi AAA. Cada nivell té una série de criteris de
satisfaccié que s’han de complir per a aconseguir aquest nivell
de conformitat. A continuacid, s’expliquen detalladament cada
nivell i els seus criteris de satisfaccio:

Nivell de conformitat A

El Nivell A estableix els criteris minims d’accessibilitat que

s’han de complir. Aquests criteris son els requisits bdsics per

a aconseguir una certa mesura d'accessibilitat i abordar

les barreres més comunes que enfronten les persones amb
discapacitats. Complir amb el nivell A implica prendre mesures
essencials per millorar I'accessibilitat i garantir que el contingut
sigui accessible per a algunes persones amb discapacitats.
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Alguns criteris de satisfaccié sén:

* Proporcionar alternatives textuals per a les imatges.

e Utilitzar una estructura d’encapgalats ldgica per organitzar
el contingut.

* Garantir que els formularis siguin accessibles i puguin ser
completats per teclat.

Nivell de conformitat AA

El nivell AAA és el nivell més alt de conformitat i estableix els
criteris més estrictes i complets per a I'accessibilitat. Complir
amb els criteris de nivell AAA porta I'accessibilitat a un nivell
superior i garanteix una experiéncia inclusiva per a una
amplia gamma de discapacitats. Aconseguir el nivell AAA

pot requerir canvis significatius en el disseny, I'estructura i la
funcionalitat del contingut web, i alguns dels criteris poden ser
dificils d’‘aconseguir en uns certs contextos. Alguns criteris de
satisfaccio son:

Alguns criteris de satisfaccid soén:

* Proporcionar una navegacid clara i consistent a tot el lloc
web.

* Permetre als usuaris ajustar el temps d'espera abans que
el contingut canvii automaticament.

* Proporcionar una versié simplificada del contingut per
facilitar la seva comprensio.

Nivell de conformitat AAA

El nivell AAA és el nivell més alt de conformitat i estableix els
criteris més estrictes i complets per a laccessibilitat. Complir
els criteris de nivell AAA porta I'accessibilitat a un nivell
superior i garanteix una experiéncia inclusiva per a una amplia
gamma de discapacitats. Assolir el nivell AAA pot requerir
canvis significatius en el disseny, estructura i funcionalitat

del contingut web, i alguns dels criteris poden ser dificils
daconseguir en certs contextos.

Alguns criteris de satisfaccid sén:

* Proporcionar una navegacio clara i consistent a tot el lloc
web.

* Permetre als usuaris ajustar el temps d'espera abans que
el contingut canvii automaticament.

* Proporcionar una versié simplificada del contingut per a
facilitar la seva comprensio.
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Conclusions

El nivell AA és generalment considerat com I'estandard
recomanat i és ampliament adoptat. Complir amb els criteris
de satisfaccioé del nivell AA proporciona una accessibilitat
solida i millora I'experiéncia per a la majoria dels usuaris
amb discapacitats. El nivell AAA, encara que més rigoros,

pot ser més dificil d’aconseguir i alguns dels seus criteris
poden ser dificils de complir en uns certs contextos. Els nivells
d’adequacié no sén obligatoris per llei en general (si que ho sén
en portals d'administracié publica), perd complir-los és molt
recomanable i pot ser requerit en uns certs contextos legals
o governamentals. Especialment en docéncia, el compliment
dels nivells d'adequacié ajuda a garantir una experiéncia
inclusiva per a una admplia gamma d’usuaris, ja que dona
exemple i proporciona beneficis tant per a les persones amb
discapacitats com per a altres usuaris.

@ saber-ne més

Si vols coneixer detalladament els continguts
de la WCAG, pots revisar-los en la seva pagina
web. —)

o

w3.org/TR/WCAG22
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Transicions i animacions
avancades en presentacions

Perqué una presentacio sigui efectiva, aquesta ha d’incorpo-
rar elements que imprimeixin estructurai ritme a les seves
diapositives. En aquest sentit, les eines de creaci6 de presen-
tacions posen a la disposicié dels seus usuaris tres elements
principals: transicions, animacions i botons d’accio.

Transicions

A I'hora de canviar de diapositiva quan es mostra una
presentacid, és comuna visualitzar efectes de moviment entre
una diapositiva i la seguent. Aquests efectes permeten donar
continuitat a la presentacié i al seu contingut.

La transicié de diapositives és I'efecte visual que
s‘aplica sobre lI'espai entre una diapositiva i la
seguent.

Afegir una transicié a una diapositiva en una presentacioé
PowerPoint és molt senzill. Per aixd, I'usuari haurd de fer els
segUents passos:

1| Seleccionar la diapositiva sobre la qual s’aplicard la
transicio.

2| Fer clic a la pestanyaa Transicions. Triar la transicid
desitjada entre les disponibles. La transicié “Cap” permet
eliminar la transicié d'una diapositiva.

3| Triar la direccié de la transicid en el botb “Opcions
d’efectes”.

4| Al grup Intervals, ajustar més opcions sobre la transicié
seleccionada: durada de la transicio, aplicar la transicié en
fer clic o en transcérrer un temps determinat, agregar un
so a la transicidé o aplicar la transicio a totes les diapositives
de la presentacié.
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Animacions

Les animacions dins d'una diapositiva van ser introduides en
el document A3C32B1ID02 “Animacions en presentacions”. En
una diapositiva, és possible que un objecte, com un text, imat-
ge, grafic o forma, contengui més d’'una animacid. Quan en
una diapositiva hi ha mdltiples animacions, és usual utilitzar el
panell d'animacio.

El panell d'animaciod és l'espai que permet
administrar les propietats de les animacions
aplicades a una diapositiva.

Per treballar amb el panell d’animacié a Microsoft PowerPoint,
s’han de fer els seguents passos (Figura 1):

1] Seleccionar I'objecte que es pretén animar dins de la
diapositiva.

2| En la pestanya Animacions, seleccionar I'opcié Panell
d’Animaci6.

3| Cada animacié aplicada sobre un objecte s'afegira al

Panell d’Animacié.

4 | Per administrar les propietats d’'una animacioé, és
possible fer clic a la fletxa que apareix a la dreta de
I'animacid en questio.

a. En fer clic: reprodueix I'animacié quan es fa clic amb

el ratoli.

b. Iniciar amb anterior: reprodueix I'animacié al mateix

temps que l'efecte anterior.

c. Iniciar després d’anterior: reprodueix I'animacio
després de reproduir I'efecte anterior.

d. Intervals: permet ajustar la durada de I'animacio i
altres propietats.
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Figura 1. Principals opcions del panell d'animacié.

Botons d’accio

En moltes ocasions és necessari que el presentador interactui
amb les diapositives durant la imparticié de la presentacio. Aixo
pot océrrer, per exemple, per obrir un arxiu local del presenta-
dor, accedir a una pdgina web a través d'un enllag, reproduir
una pista d’audio del dispositiu o reproduir un video extern. Per
facilitar aquesta comunicacié i interaccid entre el presentador i
la diapositiva, son molt Gtils els botons d’accié.

Un boté d'accié és un objecte, concretament una
forma, que s’insereix en una diapositiva i que fa una
accidé quan es passa el ratoli o s'hi fa clic.

Per inserir botons d’accib dins d'una diapositiva PowerPoint, han
de seguir-se els segUents passos:

1] Seleccionar la diapositiva on inserir el boté d'accié.

2| Fer clic en la pestanya Inserir i, després, en el bot6
Formes.

3| Seleccionar el botd desitjat dins del grup Botons d’accio.
Dibuixar la forma.

4| S'obre un quadre de dialeg. Seleccionar la pestanya “Fer
clic amb el ratoli” o “Passar el ratoli per damunt” segons
com es vol que s’executi I'accidé associada al boté.
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5 | Configurar I'accioé del boté dins del llistat d’accions.
Les més importants sén: crear un enllag a qualsevol
diapositiva, arxiu extern o adrega web; executar un
programa o reproduir un so.

@ saber-ne més

Transicions de diapositives en PowerPoint.
e.digitall.org.es/transiciones-diapositivas

El panell d’animacié en PowerPoint.
e.digitall.org.es/efectos-animaciones

Botons d'accié en PowerPoint.
e.digitall.org.es/botones-accion
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https://support.microsoft.com/es-es/office/agregar-transiciones-entre-diapositivas-3f8244bf-f893-4efd-a7eb-3a4845c9c971
https://support.microsoft.com/es-es/office/aplicar-varios-efectos-de-animaci%C3%B3n-a-un-objeto-9bb7b925-ab0f-47d4-bc11-85d939194bed
https://support.microsoft.com/es-es/office/agregar-comandos-a-la-presentaci%C3%B3n-con-botones-de-acci%C3%B3n-7db2c0f8-5424-4780-93cb-8ac2b6b5f6ce
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Remasteritzacio de video i dudio

Com s’ha estudiat en els nivells anteriors, la qualitat dels com-
ponents d’dudio i video és molt important per generar una
bona sensacid en els consumidors de continguts digitals. No
obstant aixd, com s’ha vist en el video A3C32B2V02 “Andilisi

de qualitat per a la millora de continguts digitals”, els contin-
guts poden tenir diverses deficiéncies que redueixen la qualitat
d'aquest, com per exemple un video amb baixa resolucié, un
enquadrament inadequat, que el so sigui dificil de percebre,
etc. A continuacio, es mostra com les técniques de remasterit-
zacié poden ajudar a solucionar aquestes problematiques.

La remasteritzacio és el procés mitjangant el
qual es modifica una obra sonora o audiovisual
previament gravada per millorar la qualitat de
I'enregistrament original.

& ATENCIO

No s’ha de confondre la remasteritzacio amb la reelaboracié de
contingut digital, ja que en el procés de remasteritzacié el contingut no es
modifica per obtenir una versioé diferent. La finalitat principal sempre serd
la de millorar la qualitat del so o imatge de la pega audiovisual.

Remasterizacio d’audio

Antigament, els estudis utilitzaven cintes per emmagatzemar
les gravacions realitzades. Aquestes cintes eren posteriorment
processades i remasteritzades per generar el denominat arxiu
master que posteriorment s'utilitzava per generar les copies
que eren distribuides. El problema amb els enregistraments fets
en cinta és que aquestes posseeixen unes certes limitacions
quant a la qualitat de so que permeten emmagatzemar, aixi
com el soroll que es genera quan s’enregistra en aquest format.
Per aixd, en 'actualitat, quan s'emmagatzemen aquestes gra-
vacions antigues en digital, aquestes s6n sotmeses a un procés
de remasteritzacié en el qual s’elimina el soroll de fons de les
gravacions, es redueixen els defectes produits per deteriora-
cions en les cintes, i es millora el so dels
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. N . . - EINES BASADES
En I'actualitat, els dlbums d’estudi sOn enregistrats utilitzant EN INTEL-LIGENCIA
pistes separades per a cadascun dels instruments, la qual ARTIFICIAL PER
p . A MODIFICAR
cosa d.onq II.oc a peces amb més dg 48 pistes en molts casos. CONTINGUT DIGITAL
A continuacid, els técnics de I'estudi barregen cadascuna
d’'aquestes pistes de la manera desitjada per obtenir un fitxer e.digitall.org.es/A3C32B1V04

de dues Uniques pistes (corresponents a altaveus situats a
esquerra i dreta) en un format denominat estéreo. En tenir
diferents pistes per a cada instrument, es pot remasteritzar
la gravacié per accentuar diferents instruments, modificar
la percepcio dels instruments en I'espai, o modificar les
frequéncies del senyal per a equalitzar el so. Una eina en linia
molt Gtil és Audioalter (audioalter.com).

Finalment, un altre dels usos principals de la remasteritzacié
d'audio consisteix a recuperar la definicioé d’audio perduda
durant la compressié d'aquest per al seu emmagatzematge
de manera eficient. AqQuesta técnica pot ser molt interessant
per a Us domestic, ja que els fitxers d’dudio comercials en la
primera década dels 2000 utilitzaven formats amb una alta
taxa de compressid per reduir al maxim la mida del fitxer
(sacrificant la definicié de so). El motiu d’aquesta compressié
era la reduida capacitat d'emmagatzematge dels dispositius
de reproduccié6 de I'época. L'eina Podcastle.ai (e.digitall.org.
es/magic-dust) també permet augmentar la qualitat dels
enregistraments.

Remasterizacio de video

La remasteritzacié de video és ampliament utilitzada en
I'actualitat, principalment en la indlstria cinematogrdfica.
Els seus usos sébn molt variats, ja que permet modificar una
gran quantitat d’aspectes sobre I'enregistrament original.
Per exemple, es poden modificar els plans de les preses per
aconseguir diferents enquadraments o corregir una camera
mal alineada respecte a I'horitzd6. També poden utilitzar-se per )

. K . i Una imatge sobreexposada
modificar la saturacié del color, el contrast i la lluentor, corregint s'obté quan la quantitat de llum

qixi les preses massa fosques o sobreexposades. que aconsegueix el sensor de
la cadmera és excessiva, fet que

impedeix apreciar amb claredat
els detalls de les parts més
illuminades.

"= DigitAll



https://audioalter.com/
https://podcastle.ai/products/magic-dust
https://podcastle.ai/products/magic-dust
https://e.digitall.org.es/A3C32B1V04
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Un altre Us molt interessant de la remasteritzacié de video és

I'aplicacié d'eines d'acoloriment de gravacions antigues en
blanc i negre. Mitjangant técniques basades en intel-ligéncia
artificial s‘aconsegueix “endevinar” quin és el color de
cadascuna de les parts de la imatge en cada fotograma del
video. Aquestes técniques resulten molt cridaneres, ja que
aconsegueixen dur al present escenes de pel-licules molt
antigues. Destaca, per exemple, I'eina DeOldify (deoldify.ai)
que utilitza xarxes neuronals profundes per acolorir imatges i
videos. La Figura 1 mostra un exemple de I's d’aquesta técnica.

Figura 1. “Toffs and Toughs” by Jimmy Sime (1937). Imatge obtinguda usant DeOIdify.

També és comu aplicar técniques per augmentar la resolucid
dels videos, adaptant els enregistraments amb baixa resolucié
a resolucions FullHD o 4K. Aixd permetria projectar el video
original en pantalles amb una resolucié molt major evitant que
el resultat es vegi pixelat. Dins d'aquestes técniques, es poden
usar eines com Gigapixel Al (topazlabs.com/gigapixel-ai) de
Topaz Labs, la qual empra xarxes neuronals profundes per
augmentar la resolucié dels videos. Aquesta aplicacid és usada
per empreses com Netflix, Disney, Apple, Warner Bros, entre
altres.
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https://deoldify.ai
https://www.topazlabs.com/gigapixel-ai

Altres usos de tecniques de remasteritzacié de video inclouen
I'interpolat de fotogrames, la qual cosa permet donar

suavitat als videos en passar aquests de 24 o 30 fotogrames
per segon a 60 fotogrames per segon. Destacam I'eina
smoother Al (e.digitall.org.es/smoother-ai) que permet
aplicar aquesta técnica facilment. També és comu aplicar
técniques de reduccio de soroll per evitar el soroll generat en
emmagatzemar videos antics en sistemes d'emmagatzematge
que puguin tenir pérdues o estar danyats. Hi ha multitud d’eines
per aconseguir aquesta reduccié de soroll, com per exemple
Neat Video (neatvideo.com).

Com pot veure’s, les possibilitats en aquest camp sén molt
amplies. A més, 'auge de les técniques d'intelligéncia artificial
en aquests Ultims anys ha multiplicat les possibilitats i el
nombre d'eines disponibles per remasteritzar dudio i video.
Animam al lector ainvestigar sobre aquestes eines amb els
seus mateixos videos, aconseguint aixi materials de major
qualitat i suplint les deficiéncies comentades en el video
A3C32B2V02 “Analisi de qualitat per a la millora de continguts
digitals”.
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Dotant de copyright una obra

El contingut d’‘aquest document brinda coneixements sobre el
mecanisme de registre de la propietat intel-lectual.

El Registre de la Propietat Intellectual &s Unic en tot el territori
nacional. Les seves competéncies estan distribuides entre
I'Estat i les comunitats autdnomes. Per aquesta ragd, les
inscripcions fetes a qualsevol dels Registres tenen la mateixa
validesa en tot el territori espanyol.

El Registre Central forma part de I'’Administracié General

de I'Estat i depén del Ministeri de Cultura i Esport. a totes

les capitals de provincia de les comunitats autdonomes de
Canaries, llles Balears, Cantdbria, Castella i Lled, Castella-la
Manxa i Navarra, aixi com a les Ciutats Autdnomes de Ceuta
i Melilla existeix una Oficina del Registre Central.

A les comunitats autonomes d’Andalusia, Aragd, Asturies,
Catalunya, Comunitat Valenciana, Extremadura, Galicia, La
Rioja, Madrid, Mdrcia i Pais Basc i a les ciutats de Ceuta i Melilla
existeixen Registres Territorials que depenen de cadascuna
d’aquestes Comunitats o Ciutats Autdonomes.

¢ Les sol'licituds d'inscripcid que es presentin
en el Registre Central i a través de les Oficines
Provincials que en depenen, es poden fer:

* Presencialment, aportant:
— Els impresos oficials de sol-licitud d'inscripcid.
= L'exemplar de I'obra, actuacid o produccid, en la forma
i mode indicats en els impresos oficials.
— La documentacid habitual, que, segons els casos, es
requereixi en virtut de la legislaci6 és:
¢ Dades del sol-licitant i autors: fotocopia del DNI
o document acreditatiu de la identitat si fos
estranger. Si fos menor o incapacitat s’haurda
de presentar fotocopia del llibre de familia o
document que acrediti la patria potestat, tutela o
curatela.
¢ Dades del representant, si existis: el Poder de
Representacio.
= Justificant de 'abonament de la taxa corresponent. El
pagament s'efectua previa liquidacié que efectua el
Registre en l'imprés oficial.
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Cada Registre Territorial té les
seves propies instruccions de
presentaci6é de sol-licituds, és

per aixo que, per presentar una
sollicitud en un Registre Territorial,
s’haurd de contactar préviament
amb ell per informar-se sobre la
manera de fer-ho.




* Telematicament mitjancant I'aplicacié telematica RePl
(e.digitall.org.es/repi) disponible en la Seu Electronica
del Ministeri de Cultura i Esport. El sol-licitant haurd de
disposar de signatura electronica per fer el procediment de
registre via telematica. Una vegada que hagi gestionat el
procés d'identificacio i autenticacioé s’hauran de seguir els
segUents passos:
— Emplenar la sol-licitud. Per aixd s’han de completar
les dades del sol'licitant i del representat, en cas que
existis. També s’han d'introduir les dades de I'obra que
es vol registrar, com per exemple: tipus d’obra, titol de
I'obra i data de publicacié o divulgacio, en cas que es
tracti d’'una obra divulgada o publicada. A més, s’han
d’incloure les dades referides a I'autor o autors, si 'obra
correspon a un, o diversos autors. En aquest Ultim cas
haurd d’indicar-se expressament. Finalment, també es
podrd adjuntar documents addicionals a la sol-licitud,
quan aixi ho indiqui expressament la mateixa sol-licitud
o l'interessat el cregui necessari
— Pagament de les taxes. La sol-licitud de primera
inscripci6 requereix efectuar el pagament d'una taxa
abans de signar i enviar la sol-licitud. El pagament es
podrd efectuar de manera telematica o en el banc.
= Firma i enviament de la sol-licitud. Una vegada
introduides les dades necessaries en l'aplicacid,
s’haurd d“Enviar” i a continuaciod “Signar”, emprant la
signatura electronica.

Si tot ha anat bé en la tramitacié telematica, s'indicard que la
sollicitud ha estat registrada amb éxit i es mostraran totes les
dades introduides en la sol-licitud, en qué s’incliuen també el
ndmero de I'expedient que s’ha creat, el nUmero de registre i la
data.

A més, caldrd aportar una copia electronica de I'exemplar iden-
tificatiu de I'obra. Per aixo, una vegada que s’ha registrat una
obra, el sistema oferird una adreca web per procedir a I'aporta-
ci6 de la copia de I'exemplar identificatiu.
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Quan es fa un registre cal
indicar clarament el tipus
d’OBRA. S’ha de seleccionar el
tipus i subtipus d’obra. Per a
alguns tipus és possible introduir
els detalls especifics de I'obra.
Aquests detalls no cal incloure’ls
per als seguents tipus d'obra:
coreografia i pantomima,

bases de dades, programes
d'ordinador, pagina web o
multimedia, mera fotografia,
dret “sui generis” sobre una
base de dades.



https://cultura.sede.gob.es/pagina/index/directorio/RePI_Solicitud_de_primera_inscripci_n_en_el_Registro_de_la_Propiedad_Intelectual/language/es_ES

© NOTA

Quan existeixin diversos autors, a I’hora d’'indicar els “Autors” s’haura
d’indicar quin dels tipus d’autoria assenyalats en aquest apartat s'atribueix
a cadascun.

@ saber-ne més

oOficines dependents dels Registres Territorialse.digitall.org.es/registro-
territorial

Oficines dependents del Registre Central:e.digitall.org.es/registro-central
Legislacié estatal:

* Reial decret legislatiu 1/1996, de 12 d"abril, pel qual s’‘aprova el text
refés de la Llei de Propietat Intellectual, regularitzant, aclarint i
harmonitzant les disposicions legals vigents sobre la matéria
(e.digitall.org.es/boe-8930).

* Reial decret 281/2003, de 7 de marg, pel qual s'aprova el Reglament
del Registre General de la Propietat Intellectual (e.digitall.org.es/boe-
6247).

* Legislacié autondmica: e.digitall.org.es/legislacion-autonomica
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https://www.culturaydeporte.gob.es/cultura/areas/propiedadintelectual/mc/rpi/que-es/organizacion/registros-territoriales.html
https://www.culturaydeporte.gob.es/cultura/areas/propiedadintelectual/mc/rpi/que-es/organizacion/registro-central.html
https://www.boe.es/buscar/act.php?id=BOE-A-1996-8930
https://www.boe.es/buscar/act.php?id=BOE-A-2003-6247
https://www.boe.es/buscar/act.php?id=BOE-A-2003-6247
https://www.culturaydeporte.gob.es/cultura/areas/propiedadintelectual/mc/rpi/que-es/normativa.html
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Programari lliure, freeware,
shareware, adware

El programari també és un producte intel-lectual que pot i

ha de protegir-se. Un programador que ha desenvolupat un
valuds i Gtil programari es pot plantejar qué fer amb el seu
programari, amb el seu programa informatic, perqué pugui
ser utilitzada per tercers. Aquest permis d'Us a una altra
persona, incloses també la copia, la modificacid, la distribucid
o la venda, amb els limits i condicions que tu vulguis estabilir,
es formalitza mitjangant la llicéncia del programari. AQuesta
llicéncia és un contracte sota el qual un titular d’un element
protegit per propietat intel-lectual (per exemple, el nostre
programari) concedeix la seva autoritzacié d’Us a una altra
persona, a un tercer, amb les condicions establertes en les
clausules. Encara que si el que vol és vendre la titularitat del
seu programa haurd de signar-se un contracte de cessid de
programari. El titular o autor del programari és el ILlicénciador i
I'usuari és el llicenciatari.

Quin tipus de llicéncia es pot aplicar al programari? En funcié
de les condicions o permisos o autoritzacions que es vulguin
imposar als ILlicénciataris, i depenent de la plataforma en

la qual voler situar-ho, es distingeixen els seguents tipus de
llicéncies:

¢ Llicéncia GPL (GNU LGPL). Es programairi lliure i permet
que s’enllaci amb moduls no lliures. Ha d’estar disponible
i accessible per a copies illlimitades i a qualsevol persona
que ho solliciti. En la seva primera versio es deia ‘Llicéncia
PUblica General per a Biblioteques de GNU.

e Licéncia BSD. Es una llicéncia permissiva, perqué gairebé
no imposa condicions sobre el que un usuari pot fer: el
programari pot ser venut i no és obligatori incloure el codi
font.

¢ Licéncies MPL. S6n les de Mozilla Firefox, Mozilla Thunderbird
i la major part d'altre programari de Mozilla, una mica
menys permissives que les anteriors.

"= DigitAll




* Llicéncia Debian (Debian Free Software Guidelines-DFSG).
Hi deriva la llicéncia d’'Open Source Initiative. Estableix
I'exigéncia de publicacié del codi font, la redistribucio
lliure (també del treball derivat sota la mateixa llicéncia
de l'original) i que no pot discriminar cap persona o grup
de persones, ni el programari ni cap forma de la seva
utilitzacié.

* Llicéncia Open Source Initiative. Una de les llicéncies
més conegudes i utilitzades, anomenada també de
fonts obertes o codi obert, que permet la lliure distribucié
(també del codi font), la modificacié d’aquest, els
desenvolupaments derivats i la seva redistribucid en les
mateixes condicions que el programari original. A més,
Open Source estableix la integritat del codi font de I'autor,
que no ha de ser discriminatoria de cap persona o grups
de persones, ni restringir la utilitzacié del programari a
camps de domini o activitat i ha de ser neutral en relacié
amb la tecnologia.

¢ Llicéncia de X.org (X Windows System). Distribuida
pel Consorci X, com a organitzacioé que controla el seu
desenvolupament, és usada en els sistemes operatius Linux
i UNIX nascuts com a alternativa als sistemes grafics com
Microsoft. Es programairi lliure, encara que sense adherir-se
al copyleft.

* Llicéncia Freeware. Autoritza I'Gs del programari de manera
lliure i gratuita, perd en general a particulars, i no per a
empreses o organismes oficials. La llicéncia Donationware
és similar, peré demana a canvi un donatiu, encara que no
sigui obligatori. La llicencia Postcardware és similar, perd
sollicita I'enviament d’una postal com a confirmacié de la
seva utilitzacid, en lloc del donatiu.

* Llicéncies de prova o Shareware. Sol-liciten un registre
previ i autoritza I'Gs d'un programa perqueé l'usuari I'avalui
i posteriorment el compri. La llicéncia de Demo és la sessid
d'un programa per a la seva avaluacié. S6n molt populars
en el cas de proves de videojocs, per exemple.

Finalment, si no volem que l'usuari del programari no el
modifiqui, ni el comparteixi, ni el distribueixi sense I'autoritzacié
del creador, la llicéncia seria de tipus privatiu, com sén, per
exemple, les llicéncies del sistema operatiu macOS d'Apple o
Windows.
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Aspectes generals de Python
com a llenguatge

Introduccio

Quan un inicia el seu cami d'aprenentatge en el mén de la
programacid, una de les decisions a prendre és “quin llenguatge
de programacié emprar”. Python pot ser una bona eleccid per
diverses raons: es tracta d'un llenguatge versatil, flexible, amb
una corba d'aprenentatge relativament suau en comparacioé
amb altres llenguatges, multiplataforma i totalment gratuit.

En aquesta secciob s'introduiran els aspectes léxics, sintactics

i semantics de Python. Es presentard I'estructura general d’'un
programa en Python, introduint i familiaritzant a I'estudiant amb
els diferents nivells conceptuals que solen veure'’s en codi Python.
Finalment, es discutird el concepte d’indentacié en Python i
I'abséncia de claus/senténcies per delimitar 'abast d'instruccions
o estructures de control.

Aspectes léxics, sintactics i semadntics
de Python

Quan s'utilitza un llenguatge per expressar-nos, es fa Us de

les eines que proporciona com l'alfabet, el vocabulari amb

el conjunt de paraules que el formen i el seu significat, i la
gramatica que representa el conjunt de regles que determinen
I'ordre en el qual han d'aparéixer les paraules. En el cas d’'un
llenguatge de programacio, els elements disponibles sén
similars.

El léxic d'un llenguatge de programacié, com Python, determina
els simbols i paraules que podem emprar per a construir les
senténcies que s’'inclouen en els programes. L'andlisi Iéxica

de Python desglossa un arxiu (amb el programa que hem
escrit) en tokens segons regles basiques que governen el mode
d’escriure programes en aquest llenguatge.

A continuacié, I'analitzador sintactic de Python s’encarrega
d'analitzar I'estructura sintactica del programa. Utilitza la
sortida de I'analitzador léxic per a construir un arbre de sintaxi
abstracte (ANSA) que representa I'estructura sintéctica del
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programa d’entrada. Amb aquesta estructura, es poden fer
diverses tasques, la deteccid d’errors sintdctics o la generacid
de codi objecte. Finalment, I'analitzador semantic fa Us de

la sortida generada per I'analitzador sintactic per a detectar
possibles errors que afecten la semantica del llenguatge,
com la verificacid de tipus, accés a variables i métodes,

rang de valors, assignacions vdlides, variables no definides o
operacions illegals, entre altres.

Perque un programa en Python pugui ser executat,
aquest ha d’estar lliure d'errors lexics, sintactics i
semantics.

Estructura general d’un programa a Python

Un programa en Python sol tenir la seguent estructura general:

1| Comentaris: son linies de text que expliquen el proposit del
programa i com funciona. Es tracta d'un element opcional, a
criteri del programador, i és ignorat per l'intérpret de Python. Per
tant, no produeix cap mena d’error.

# Aquest és un comentari en una linia

Aquest és un comentari en diverses linies
utilitzant cometes triples

2 | Declaracioé d'importacions: son linies de codi que permeten
importar moduls o biblioteques que contenen funcions i classes
atils per al programa.

import math
print(math.pi) # Imprime el valor de pi (3.141592653589793)

3 | Definicié de funcions: son blocs de codi que fan una tasca
especifica i poden ser anomenades diverses vegades en

el programa. Les funcions es defineixen utilitzant la paraula
clau “def” seguida del nom de la funcid i els paradmetres entre
parentesis.

def suma(a, b):
resultat = a + b
return resultat
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4 | Declaracié de variables: son linies de codi que declaren i
assignen valors a variables que s'utilitzaran en el programa.
Aquestes variables poden ser senzilles (emmagatzemen

un Unic valor) o estructures de dades més complexes, com
maltrius, vectors, llistes, o diccionaris, entre altres.

# Assignar valors a variables
nimero = 10

nom = “Josep Antoni”
és_actiu = True

5 | Bloc principal: és el cos principal del programa on s’efectuen
les operacions i es criden a les funcions definides anteriorment.
Tant en el bloc principal com en les funcions, se solen emprar
estructures de control de flux, com les condicionals i els bucles.

Indentacié a Python

La indentacié a Python és I'Gs d'espais o tabulacions al
comengament d’'una linia de codi per indicar la jerarquia

i estructura del programa. En Python, les indentacions sén
utilitzades per a indicar I'abast de les estructures de control de
flux (com a condicionals i bucles) i de les funcions.

L'abséncia de claus o senténcies per delimitar 'abast
d'instruccions o estructures de control en Python és una
caracteristica distintiva del llenguatge. En lloc d'utilitzar claus
per a delimitar 'abast, tal com es fa en molts altres llenguatges
de programacid, s'utilitzen indentacions. A continuacio6, es
mostra un exemple en el qual es representa, en primer lloc, un
senzill fragment de codi amb I'Gs de claus per delimitar el bloc, i
el seu equivalent en Python emprant les indentacions:

if x > 0: ¢

print(*x és major que zero”)

Codi a Python:

if x > 0:
print(*x és major que zero”)
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Les indentacions a Python

no sén un aspecte purament
estetic i, en el cas de no
respectar-les, produiran errors
de sintaxi. Es tracta d’'una
caracteristica particular de
Python que fa que el codi

sigui més llegible i facil de
comprendre, facilitant, de
manera clarag, la visualitzacio
de la jerarquia i I'estructura dels
programes.
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Tipus de Dades a Python

Introduccio

Com en qualsevol altre llenguatge de programacio, Python
admet 'emmagatzematge de dades en variables, i cada
variable pot tenir un tipus de dada associada. En la seguent
seccib s'oferird una visié general dels tipus de dades bdsiques
que ofereix Python i un exemple d’'Us de cadascun.

Tipus de dades basiques a Python

1| Boolean Type (bool): a Python, el tipus de dades ‘bool’
representa un valor 1dgic, és a dir veritable (True) o fals
(False). Aquest tipus de dades sol ser utilitzat habitualment en
expressions condicionals i operacions logiques. Un exemple
senzill podria ser el seguent:

X True

y = False
if x:

print(“x és vertader”)
else:

print(“x és fals”)

2| Text Type (str): el tipus de dada ‘str’ en Python representa
una sequéncia de cardcters (text) i pot ser definit entre
cometes simples o dobles. A continuacié, es mostra un exemple
senzill en el qual es crea una cadena de text i es mostra en
pantalla:

missatge = “Hola, mén”
print(missatge)

3 | Numeric types (int, float): Python ofereix la possibilitat de
representar tipus de dades numeériques. Els més habituals
son ‘int’, que permet representar nombres sencers i ‘float’, que
representa ndmeros amb decimals. Es tracta d'una mena de
dada que permet la realitzacié d’operacions matematiques
com a suma, resta, multiplicacié o divisid, entre altres. Alguns
exemples senzills d'Us d’aquests dos tipus de dades sén els
seguents:

"= DigitAll




numl =5 numl = 5.5

num2 = 10 num2 = 10.1
resultado = numl + num?2 resultado = numl + num2
print(resultado) print(resultado)

Si s’efectués una operacid entre un sencer i un nUmero en punt
flotant, el resultat seria un nimero en punt flotant.

4| sequence Types (list, tuple, range): els tipus de dades

de sequénciaa Python, tal com el seu mateix nom indica,
representen sequéncies d’elements. Aquests tipus inclouen list,
tuple i range.

List &s un tipus de sequéencia que permet emmagatzemar la
sequéncia ordenada d’elements de qualsevol mena. Les llistes
es defineixen entre claudators [] i poden ser modificades
després de la seva creacid.

"o

fruites = [“pomes”, “banana”, “pera”]
print(fruites)

Tuple és similar a list, tret que una tupla no pot ser modificada
una vegada creada. Les tuples es defineixen entre parentesis ().

dies_setmana = (“dilluns”, “dimarts”, “dimecres”)
print(dies_setmana)

* Range és un tipus de dada que permet crear una
sequencia de nombres sencers i se sol utilitzar amb
frequéncia en estructures de control de flux com els bucles
for. El seguent exemple generaria i imprimiria la sequéncia
de nombres sencers de I'1 al 10.

nimeros = range(10)
print(list(nimeros))

A la darrera linia de codi, el rang “nimeros” és convertit a una
llista per imprimir els elements generats. També podrien ser
emmagatzemats per a la seva manipulacid, si aixi es desitgeés.
A continuaci6, es mostra un senzill exemple:

rang = range(1, 6)
Ilista = list(rang)

"= DigitAll




5 | Mapping Type (dict): a Python, el mapping es refereix a una
mena d'objecte que emmagatzema una colleccié d’elements
en parells clau-valor, on cada clau estd associada amb un valor.
En altres llenguatges de programacié, aquest tipus d’'objecte a
vegades es coneix com un “diccionari” o “taula hash”. Les claus
s6n Uniques (no podem usar claus iguals per a parells distints) i
immutables (no es poden modificar), i cada clau estd associada
a un valor. Precisament, aquestes claus s'utilitzen per accedir als
valors als quals estan associades. Per exemple, podriem crear
un diccionari en el qual les claus siguin noms de paisos i els
valors associats les capitals d’aquests paisos. D'aquesta maneraq,
podriem recuperar sempre de manera senzilla el nom de la
capital a partir del nom del pais:

capitals = {‘Espanya’: ‘Madrid’, ‘Franga’: ‘Paris’, ‘Alemanya’: ‘Berlin’,
‘Italia’: ‘Roma’}

S’ha de recalcar que com a valor podem emprar diferents
classes d’elements, com a llestes, nombres sencers, o qualsevol
altre tipus d’objecte mutable

Una manera senzilla de mostrar en pantalla tant les claus com
els valors associats és la seguent:

print(list(capitals.keys()))
print(list(capitals.values()))

6 | Set Types (set): a Python, set és un tipus de dada que
permet emmagatzemar una col-leccidé d’elements Unics i sense
ordre. Es similar a una llista o un diccionari, perod sense claus

i amb elements Unics. Els sets es creen usant claus { } o la
funcid set(). Per exemple, podriem definir d'aquesta manera

el conjunt de colors els valors dels quals no procedeix que es
modifiquin, en la major part d’ocasions:

colors = {‘vermell’, ‘verd’, ‘blau’}

colors = set(['vermell’, ‘verd’, ‘blau’])

Aquest tipus de dada suporta operacions matematiques-
ldgiques com la unid, la interseccid o la diferéncia, entre altres.

@ saber-ne més

Per saber més sobre els tipus de dades a Python pots consultar la
documentaci6 oficial en castelld a docs.python.org/es.
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Aspectes generals de variables
i constants a Python

Les variables, per conveni, se solen nomenar amb lletres
minUscules per facilitar la seva identificacié. A més, els seus
noms o identificadors han de comencgar per una lletra o per un
gui6 baix (_) i poden seguir amb més lletres, nGmeros o guions
baixos. Els identificadors no poden incloure espais en blanc, ni
es poden utilitzar noms de funcions ja existents a Python. Si un
identificador esta format per diverses paraules, sol separar-se
amb guions per conveni.

Una variable es considera definida una vegada que se li ha
assignat un valor i, per tant, esta inicialitzada. Un exemple de
variables ben definides seria el seguent:

preu_hora = 5
dies = 10
quilometres = 60

Les constants no existeixen com a tal a Python. Per aixd, els
programadors simplement declaren una variable, li assignen
un valor inicial i esperen que ningd no modifiqui aquest valor.
Existeix una convencid entre programadors per al nomenat
de les constants, per aixi identificar-les facilment i recordar
que no han de ser modificades. Al contrari que les variables, i
ates el conveni que se sol adoptar, el seu nom s’ha d’escriure
completament en majascules.

Un exemple de constants ben definides seria el seglent:

DIES_ANY = 365
MINUTS_HORA = 60
SEGON_HORA = 60
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Assignacié maiiltiple

Per definir una variable cal inicialitzar-la amb l'operador

“=" com s’ha vist anteriorment. A més, existeixen maneres
d'inicialitzar variables conjuntament. Per exemple, un valor pot
ser assignat a diverses variables alhora:

a=b=c=1 # Comenga a, bicamb el valor 1

En cas que es vulguin inicialitzar diverses variables alhora, perd
amb diferents valors, la sintaxi seria com segueix:

a, b, c=10, 50, 75 # Comenga a amb 10, b amb 50 i c amb 75
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Funcions i pas de parametres
a Python

Python és un llenguatge de programacio versatil que posa
I'accent en la llegibilitat del codi i la sintaxi simple. Un element
fonamental en qualsevol llenguatge de programacid, incloent-
hi Python, és la definicidé de funcions. A continuacio, es
discutiran les funcions de Python i es proporcionaran detalls
sobre com es creen i s'utilitzen. A més, s'examinard la diferéncia
entre arguments i parametres i s'introduird el concepte de
pardmetres per defecte.

L

Creacio i is de funcions

En Python, una funcié és un bloc de codi reutilitzable que du

a terme una accid especifica. Les funcions proporcionen una
manera d’organitzar el codi en blocs logics, la qual cosa permet
més claredat i facilitat de manteniment. Les funcions es creen
utilitzant la paraula clau def, seguida del nom de la funcid i els
paréntesis. Per exemple:

def la_meva_funcio():
print(*iHola, mén!”)

Una vegada definida, la funcid es pot cridar o invocar, per
executar-lqg, utilitzant el seu nom seguit de paréntesi:

la_meva_funcio()

Executar aquesta funcié mostraria per pantalla el text «Hola,
mon!». Com es pot observar, una funcidé pot estar formada

per moltes altres expressions que seran executades en ordre
quan s'invoqui a aquesta funcid. En aquest cas, la funcié que
s’ha definit executaria una Unica expressié formada per la
invocacid a una altra funcié anomenada print per mostrar text
en pantalla.
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Arguments i parametres

Els termes argument i pardmetre sovint s'utilitzen indistintament
en programacio, perd hi ha una diferéncia clau. Un paradmetre
és una variable en la definicié de la funcidé, mentre que un
argument és el valor que es passa a la funcié quan es diu.

Per exemple, en la seguent funcié, nom és un pardmetre:

def saludar(nom):
print(f”iHola, {nom}!")

I quan s’invoca a la funcid, el valor que li passa, Pere, és un
argument:

saludar(“Pere”)

Perd, queé succeiria si s'invoqués a la funcié de I'exemple sense
cap argument? Per exemple, talment aixi:

saludar()

En aquest cas, s’ha definit una funcidé que espera un argument
en el seu pardmetre nombre, per la qual cosa, si s'invoqués a
la funcid sense passar-li aquest argument, l'intérpret de Python
respondria amb la segUent sortida d’error per pantalla:

Traceback (most recent call last):
File “<stdin>", line 1, in <module>
TypeError: saludar() missing 1 required positional argument: ‘nombre’

Com indica l'error, a la invocaci6 de la funcié saludar() li falta
un argument, tal com aquesta espera que sigui invocada.

© NOTA

Python permet inserir variables directament sobre en les cadenes de text,

tal com es mostra en la invocacié a la funcié print() de I'exemple anterior.
Per a aixd, només cal prefixar la cadena amb el cardcter f i embolicar entre
claus { } les variables o expressions que es desitgin incloure en la cadena
de text.
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Parametres per defecte

Per acabar, Python permet definir pardmetres amb valors per
defecte en les funcions. Aixo significa que, si en invocar la funcid
no es proporciona un valor per a aquest pardmetre, s'utilitzard
el valor per defecte que s’hagi indicat en definir la funcid. Per
exemple:

def saludar(nom="Mén"):
print(f”iHola, {nom3}!”)

En aquest cas, si s'invoca a la funcié sense cap argument
mitjangant saludar(), es mostrard el text «<Hola, Mon!» per
pantallg, ja que el pardmetre nomeni t&€ com a valor per
defecte assignat la cadena de text «Moén». Pero si li passa un
argument,com asaludar(“Pere”), es mostrard «Hola, Perel»
en el seu lloc. Aquesta técnica és molt Gtil per a donar a les
funcions un comportament per defecte i evitar aixi errors com
el mostrat en la seccid anterior. Per exemple, s'indiquen a
continuacié alguns casos d'Us:

* Dotar ales funcions d’'un comportament flexible: els
paradmetres per defecte permeten que les funcions es
comportin de manera diferent depenent de quanta
informaci6 es proporcioni. Per exemple, una funcid
potencia(base, exponent=2) podria calcular el quadrat
d’'un nimero si només es proporciona un argument, pero
calcularia la poténcia especificada si es proporcionen dos
arguments.

* Simplificar les invocacions de la funcié: en funcions
que requereixen molts pardmetres, proporcionar valors
per defecte pot simplificar la invocacid a la funcid, ja
que nomeés es necessitaran arguments per a uns pocs
parametres critics o obligatoris.
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Conclusio

Els beneficis d'utilitzar funcions a Python sén multiples. En primer
lloc, permeten la reutilitzacié del codi, la qual cosa millora
I'eficiéncia i la coheréncia; en lloc d’haver de repetir el mateix
codi en diferents parts del programa, es pot definir una funcié
una vegada i després cridar-la sempre que calgui efectuar
aquesta operaci6 especifica.

A més, les funcions a Python contribueixen a I'organitzacié i la
llegibilitat del codi; en agrupar segments de codi relacionats en
funcions, fem que els programes siguin més fdacils d’entendre

i de mantenir. Aquest benefici s‘'amplifica encara més per

les capacitats de Python per definir paradmetres per defecte

i proporcionar arguments a les funcions pel seu nom, la qual
cosa millora la flexibilitat i la claredat de les interaccions amb
les funcions.

@ saber-ne més

Per saber més sobre les funcions a Python, pots consultar la documentacioé
oficial en castelld: e.digitall.org.es/definir-funciones.
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Diccionaris: definicio i usos principals

Els diccionaris en Python representen una altra estructura de
dades molt convenient per a uns certs tipus de problemes. Al
contrari del que succeeix amb una llista, accessibles a través
de la posicié que ocupa un determinat element dins d'aquesta,
un diccionari és accessible mitjangant una clau. En aquest punt,
és important remarcar que les claus d’'un diccionari en Python
han de ser d'un tipus immutable (int, float, decimal, bool, string,
tuple, i range). Tipicament, el tipus de les claus d’'un diccionari
serd int o string.

A I'hora de considerar I'Gs de diccionaris en Python, aquests

es poden entendre com a conjunts de parells clau-valor. Aixi,
les claus d'un diccionari han de ser Uniques. Per exemple, si
s'utilitza un diccionari per a manejar informacié d'un conjunt
de persones de manera que la clau sigui el DN, llavors no és
possible emmagatzemar dues persones en el diccionari amb el
mateix DNI.

Com el lector pot imaginar en aquest punt, les operacions que
més sovint s'utilitzen a I'hora de manejar un diccionari sén dues:
i) afegir un nou valor amb la corresponent clau i i) extreure

un valor del diccionari, emprant per a aixo la clau que permet
indexar-lo. Evidentment, també és possible eliminar elements
d’'un diccionari.

El seguent fragment de codi mostra un exemple d’Us basic d'un
diccionari des de l'intérpret interactiu de Python:

>>>d = {}

>>> d['David’] = 39

>>> d[‘'Albert’] = 34
>>>d

{‘David’: 39, ‘Albert’: 34}
>>> d['David’]

39

>>> del d['David’]
>>>d

{‘Albert’: 34}
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Es possible iterar sobre els elements d’'un diccionari, sent fins i
tot possible recuperar, de manera simultdania, la clau i el valor
de cada element del diccionari. El seguent exemple mostra
aquesta caracteristica, alhora que exposa una altra manera
diferent, i més sintetitzada, de crear un diccionari a Python:

>>> d= {‘'David’: 39, ‘Albert’: 34, ‘Xavier’: 33, ‘Cristina’: 30, ‘Elena’: 23}
>>> for k, v in d.items():
print(k, v)

David 39
Albert 34
Xavier 33
Cristina 30
Elena 23

Com s’ha introduit préviament, els diccionaris son estructures
de dades ideals per emmagatzemar dades on existeix una
relacié clara entre una referéncia o propietat Gnica de cada
element de I'estructura i el seu valor corresponent.

& ATENCIO

A I'hora de triar una estructura de dades en Python per desar elements
que pertanyen a un conjunt, és possible dubtar entre utilitzar una llista o un
diccionari. Amb cardcter general, €s important recordar que el diccionari
és més rapid que la llista en Python. A més, tant la cerca d’elements com
el seu recorregut és més eficient en un diccionari. No obstant aixo, la llista
manté una relacid d’'ordre entre els seus elements, mentre que qixo no
succeeix en un diccionari.

Exemple d’Gs del tipus diccionari a Python

En aquesta seccid es mostra un senzill exemple d'Us de
diccionaris a Python. En esséncia, es fa Us d'un diccionari per
emmagatzemar i manipular informacid relativa a capitals del
mon.
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>>> capitals = {‘Espanya’: ‘Madrid’, ‘Portugal’: ‘Lisboa’, ‘Francga’: ‘Paris’,
‘Italia’: ‘Roma’}
>>> print(len(capitals))
4
>>> if ‘Espanya’ in capitals:
print(capitals [‘Espanya’])

Madrid
>>> print(capitals ['Regne Unit’])
Traceback (most recent call last):
File “<stdin>", line 1, in <module>
KeyError: ‘Regne Unit’
>>> ‘Grecia’ in capitals
False
>>> capitals.pop(‘Italia’)
‘Roma’
>>> print(capitals)
{‘Espanya’: ‘Madrid’, ‘Portugal’: ‘Lisboa’, ‘Franga’: ‘Paris’}
>>> capitals ['Portugal’] = ‘Oporto’
>>> print(capitals)
{‘Espanya’: ‘Madrid’, ‘Portugal’: ‘Oporto’, ‘Franga’: ‘Paris’}

Quan es tracta d’accedir a un diccionari mitjangant una clau
que no es troba en aquest, com passa en I'exemple anterior
quan capitals s'indexa mitjangant Grécia, I'intérpret llanga
una excepciod indicant que existeix un error amb aquesta clau.
Es possible comprovar si una clau estd continguda en un
diccionari mitjangant I'operador in.

D’altra banda, en I'exemple anterior també s’il-lustra I'Us de
I'operacié pop (), empleada per eliminar una entrada del
diccionari a partir d’'una clau.

També és possible actualitzar una entrada del diccionari. Per
aixo, simplement ha d'indexar-se a través de la clau, ja existent
en aquest, indicant el nou valor. Aquest cas concret s'illustra, en
I'exemple, amb I'actualitzacid de la capital de Portugal.

Finalment, és possible manejar operacions relatives a
I'ordenacid d'elements en un diccionari. Per exemple, es pot
aplicar la funcié sorted() per obtenir, en ordre ascendent, una
llista que contingui les claus d'un diccionari:

>>> sorted(capitals)
['‘Espanya’, ‘Franga’, ‘Portugal’]
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Maneig basic d'arxius a Python

Python inclou diverses caracteristiques integrades per al maneig

d’arxius. Aquestes funcions permeten als programadors crear,
llegir, escriure, i manipular arxius de text d'una manera senzilla
i eficient. A continuaci, s’explorard el procés de crear i gestionar
arxius en Python, amb émfasis en operacions basiques com
I'oberturaq, lecturq, escriptura i tancament d’'arxius.

Crear un arxiu de text amb diverses linies
de contingut

Python utilitza la funcié open () per a obrir un arxiu. Si I'arxiu
especificat no existeix, Python el creard automaticament. Per
escriure en un arxiu, s'utilitza el métode write(). Per exemple,
Qixi es crearia un arxiu de text amb diverses linies:

# Crear un fitxer anomenat ‘exemple.txt’
archivo = open(‘exemple.txt’, ‘w’)

# Escriure diverses linies al fitxer
arxiu.write(*Aquesta és la primera linia.\n")
arxiu.write(‘I aquesta és la segona linia.\n")
arxiu.write(*Finalment, aquesta és la tercera linia.\n")

# Tancar I'arxiu
arxiu.close()

Si s'obris ara I'arxiu exemple.txt amb un editor de text, es
mostraria el seguent contingut:

Aquesta és la primera linia.
I aquesta és la segona linia.
Finalment, aquesta és la tercera linia.

L'argument ‘w’ en la funcié open() indica que I'arxiu s'obre
per a escriptura (write). Si es tornés a escriure en aguest arxiu
emprant aquest enfocament, I'arxiu se sobreescriuria amb el
nou contingut, eliminant qualsevol contingut existent. Per evitar
aquest comportament, es pot configurar 'obertura de I'arxiu
per afegir contingut a un arxiu existent usant 'argument ‘a’
(append). Per exemple:
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# Obrir I’'arxiu anomenat ‘exemple.txt’

arxiu = open(‘exemple.txt’, ‘a’)

# Afegir dues linies al fitxer
arxiu.write(*Aixo és una linia nova.\n’)
arxiu.write(‘I aquesta és una altra linia afegida a I’'arxiu.\n")

# Tancar I'arxiu
arxiu.close()

Ara, en obrir 'arxiu amb un editor de text, es mostraria el
seguent contingut:

Aquesta és la primera linia.

I aquesta és la segona linia.

Finalment, aquesta és la tercera linia.

Aix0 és una linia nova.

I aquesta és una altra linia afegida al fitxer.

Operacions basiques: obertura, lectura,
escriptura i tancament

Obertura

Com es va esmentar anteriorment, s'utilitza la funcié open()
per obrir un arxiu. Aquesta funcié té dos arguments, el nom de
I'arxiu i el mode:

# Obrir un fitxer per a lectura
arxiu = open(‘exemple.txt’, ‘r’)

Cal destacar, que el segon argument de la funcié open() és
opcional i que, si no s’especifica, prendrd per defecte el valor .

Lectura

Després d'obrir un arxiu, es poden emprar diversos metodes per
llegir el seu contingut. El métode read() llegeix tot el contingut
de l'arxiu i el desa en una variable que indicam:

# Llegir tot el contingut del fitxer
contingut = arxiu.read()
print(contingut)
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Escriptura

Per a escriure en un arxiu, primer s’ha d’obrir en mode
d'escriptura (‘w’) o d'agregacié (‘a’). Després, s'utilitza el
metode write():

# Obrir un fitxer per a escriptura
arxiu = open(‘exemple.txt’, ‘w’)

# Escriure a l'arxiu
arxiu.write(*Hola, mon!’)

Tancament

Després de treballar amb un arxiu, és important tancar-lo per
alliberar recursos del sistema i assegurar-se que l'arxiu es
desa correctament en el sistema. Per aixo, s'utilitza el métode
close():

# Tancar l'arxiu
arxiu.close()

Per no oblidar tancar I'arxiu quan es finalitzi el treball amb ell, es
recomana utilitzar la senténcia with. Aquesta senténcia permet
obrir un arxiu i assegurar-se que es tanqui correctament una
vegada s’ha acabat de treballar amb ell, fins i tot si ocorren
errors durant el procés. Per exemple:

# Exemple d’obertura d’un fitxer amb with

with open(“arxiu.txt”, “r”) as arxiu:
contingut = arxiu.read()
print(contingut)

Quan acabi I'execucié del bloc indentat per la senténcia with,
I'arxiu es tancard automaticament sense necessitat d’haver
d’'invocar al métode close().
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Conclusio

El maneig d'arxius és una tasca essencial i comuna en la
programacié. Python ofereix funcions i métodes integrats que
faciliten la lectura, escriptura, obertura i tancament d’arxius.
Encara que els aspectes discutits anteriorment només
cobreixen les operacions bdsiques, Python ofereix moltes més
funcions avangades per a treballar amb arxius. Assegura’t
d’explorar més a fons la documentacié oficial de Python per
obtenir una comprensié més completa d'aquestes funcions.

@ saber-ne més

Per saber més sobre el maneig d'arxius en Python, pots consultar la
documentaci6 oficial en castellé: e.digitall.org.es/archivos-phyton.
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https://docs.python.org/es/3/tutorial/inputoutput.html#reading-and-writing-files
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Qué és el programari 2.0?

L'enginyeria programari, o software, &s una disciplina que
consta d’'una série de métodes, técniques i eines que permeten
el desenvolupament de programari. Fins al moment, I'nic
protagonista d’aquest desenvolupament de programari ha
estat el programador. La qualitat i eficiéncia dels programes
desenvolupats sempre han depés de I'art i bon fer dels
programadors. Aquesta concepcid del desenvolupament de
programari, centrada en experts programadors, és el que

es coneix com a programari 1.0. No obstant aixd, donada la
revolucio dels Ultims anys que ha sofert la disciplina de la
intelligencia artificial, especialment drees concretes com el
Deep learning o aprenentatge profund, aquest enfocament
de desenvolupament de programari estd canviant, donant pas
a nous actors que collaboraran en el desenvolupament de
programes informatics. Aquests actors son maquines capaces
de desenvolupar programari de manera autdnoma, o almenys
collaborar en algunes de les tasques de desenvolupament,
facilitant aixi la labor del programador cldssic.

El terme programari 2.0 va ser encunyat per Adrej Karpathy,
responsable de I'area d'intelligéncia artificial de 'empresa
Tesla. La manera de desenvolupament de programari
tradicional és lenta i laboriosa; per aixd, sdbn molts els errors que
cometen els desenvolupadors. No obstant aixo, les técniques
d’aprenentatge automatic dins de la intel-ligéncia artificial
permeten automatitzar part d’aquest desenvolupament. Per
aixo, els ordinadors aprenen a programar mitjangant exemples,
és a dir, a partir de programes ja existents ben implementats
sbn capagos d'entendre la seva estructura i replicar-la.

Aquest aprenentatge permet 'automatitzacié de tasques

de programacid, accelerant el procés de desenvolupament i
reduint considerablement els errors habitualment comesos.

Resumidament, la fonamentacié del programari 1.0 es basa en
I'andlisi del problema, el disseny dels algorismes i components
necessaris i, la implementacié i proves dels mateixos per part
del desenvolupador. D'altra banda, el programari 2.0 es basa
en la recopilacié d'exemples de tasques de desenvolupament
que serveixen perquée un ordinador, mitjangant técniques
d'aprenentatge automatic, aprengui a replicar-les.
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Exemple

S6n moltes les aplicacions que en els proxims anys es trobaran
associades al programari 2.0 en drees com el reconeixement
visual i de veu, traduccié automatica, jocs, bases de dades,
entre altres.

Un exemple és Copilot (github.com/features/copilot), una

eina que permet a I'usuari descriure en llenguatge natural una
funcionalitat que necessita implementar, i aquesta tradueix

a codi font la funcionalitat indicada en el llenguatge de
programacioé que se li demani.

@ saber-ne més

Aprenentatge Profund. A. Shrestha and A. Mahmood, “Review of Deep
Learning Algorithms and Architectures,” in IEEE Access, vol. 7,
pp. 53040-53065, 2019, doi: 10.1109/ACCESS.2019.2912200.

Definicié Software 2.0: e.digitall.org.es/software-2

Captura de pantalla de Copilot. Font: github.com/features/copilot.
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