Resolucid
de problemes




Resolucib
de problemes




Resolucib
de problemes

INDEX

5.1. RESOLUCIO DE PROBLEMES TECNICS
o Infraestructures Cloud: Microsoft Azure, Amazon We
Services i Google Cloud Platform

5.2. IDENTIFICAR NECESITATS | RESPOSTES TECNOLC)GIQUES
o Creant un projecte a Kickstarter

5.3. US CREATIU DE LA TECNOLOGIA DIGITAL
« El métode MoSCoW

» Marqueting d’entrada i marqueting de continguts

5.4. IDENTIFICAR LLACUNES A LES COMPETENCIES DIGITALS

» La petjada energética de la IA
« Llei d’intel-ligéncia artificial de la Comissié Europea




!} DigitAll

Resolucib
de problemes

O.]

RESOLUCIO
DE PROBLEMES
TECNICS




Resolucid
de problemes

Infraestructures
Cloud: Microsoft
Azure, AmMdzon

Web Services
| Google Cloud
Platform




Infraestructures Cloud: Microsoft

Azure, Amazon Web Services i Google
Cloud Platform

Computacio al navol

En I'actualitat, els avengos tecnologics han portat a I'Gs
d’Internet a través d'accions que van més enlla de la cerca
d'informacié. Una d'aquestes noves aplicacions és la

computacié al navol, també conegut com a Cloud Computing.

La computacié al ndvol és un métode a través del qual

es proporcionen recursos informatics compartits com
aplicacions, emmagatzematge, xarxes o plataformes, entre
altres. La caracteristica comuna entre tots aquests serveis és
que la informacié utilitzada i emmagatzemada s’executa a
través d’un servidor d’Internet.

Un element fonamental en la computacid al navol sén les
infraestructures Cloud, o infraestructures al nGvol. Aquestes
infraestructures soén els recursos de maquinari i programari
que componen el navol i que, en consequéncia, fan possible la
proporcié de recursos als usuaris.

En aquest sentit, encara que hi ha gran quantitat d’'empreses
que ofereixen serveis al navol, hi ha tres empreses que
destaquen entre les altres: Microsoft, Amazon i Google.

Per aixo, al llarg d’aquest document es presenten les
infraestructures en el navol d'aquestes empreses, aixi com els
seus avantatges i diferéncies.

CONTRACTANT POTENCIA DE CALCUL COM A SERVEI

S‘explica qué és la poténcia informatica (capacitat de calcul)
i com podem augmentar-la a través de la contractacio
d'infraestructures Cloud com poden ser Microsoft Azure,
Amazon Web Services i Google Cloud Platform.

e.digitall.org.es/A5C51C2v04
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Creixement dels serveis
de computacié al navol

A causa de la diversitat

de recursos que ofereix la
computacié al navol, podria
dir-se que qualsevol persona
que hagi navegat per Internet
ha fet Us directament

o indirectament d’algun
d'aquests serveis oferits

per aquest métode.



https://e.digitall.org.es/A5C51C2V04
https://e.digitall.org.es/A5C51C2V04

Principals infraestructures al navol

Abans d’aprofundir en les diferents infraestructures de navol,
és important assenyalar quins sén els principals components

d’'aquestes:

1| Servidors: s6n ordinadors potents que s’instal-len en

diferents centres de dades. Generalment, els proveidors de
serveis al navol utilitzen grups de servidors interconnectats
per oferir més quantitat de serveis de computacioé al navol.

2| Programari: s'utilitza per accedir als recursos visualitzats

d’'una infraestructura de navol.

3| Xarxes: son un element fonamental en les
infraestructures de navol, ja que permeten connectar
diferents carregues de treball en diferents servidors

i centres de dades.

4 | Emmagatzematge: és un espai de dades que s'allotja
en una arquitectura fisica i que permet emmagatzemar

carregues de treball al ndvol. 'emmagatzematge al navol,

a meés, és escalable, per la qual cosa pot ampliar la seva
grandaria, la seva disponibilitat regional i el seu tipus.

A més d'aixd, també és important conéixer la diferéncia existent

entre els tres tipus de navol: pablic, privat i hibrid.

TIPUS DE NUVOL

Nuvol public

Nuvol privat

© NOTA

Creixement dels serveis
de computacié al navol

A causa de la diversitat

de recursos que ofereix la
computacid en el navol,
podria dir-se que qualsevol
persona que hagi navegat
per Internet ha fet Us
directament o indirectament
d’algun d’aquests serveis
oferits per aquest métode.

Nuvol hibrid

Els recursos al navol sén propietat
d’'un proveidor que els administra
i ofereix a través d'Internet.

Els recursos informatics al nGvol
son utilitzats de manera exclusiva
per una empresa o organitzacio.

Combina els recursos del navol
public i privat, i permet moure
dades i aplicacions entre tots dos
entorns.

Aixi com s’ha comentat préviament, les empreses que
destaquen entre els serveis en el ndvol sdn Microsoft, Amazon

i Google.

Amazon, a través de la plataforma Amazon Web Services,
domina el mercat amb una participacié que supera el 30%,
mentre que Microsoft es troba en segon lloc amb la seva
plataforma Microsoft Azure. Finalment, Google s’estd posant
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al dia de l'oferta de serveis al navol, ja que compta amb una
participacid del 7% malgrat el recent llangament de la seva
infraestructura Cloud: Google Cloud Platform.

@ saber-ne més

Per obtenir més informacio sobre els elements de la infraestructura en
el navol, els tipus de navol o les estadistiques de cada infraestructura, es
poden consultar els seguents enllagos:

* Diferéncies entre nivol public, navol privat i navol hibrid | Microsoft
Azure (e.digitall.org.es/diferencias-nube) Azure, sf.

® En qué consisteix la infraestructura en el nivol?: Explicacié sobre la
infraestructura de computacié en el nivol: AWS
(e.digitall.org.es/infraestructura). AWS, s.f.

® Més de 19 estadistiques i fets fascinants sobre computacié en el
ndvol per a 2024 (e.diaitall.ora.es/computacion). Findstack, 2023.

Microsoft Azure

Microsoft Azure és una plataforma de ndvol hibrid en constant
expansid que va ser llangada I'any 2008. Permet als usuaris la
creaci6é d’'aplicacions, alhora que les dades s'emmagatzemen
al navol a través dels centres de dades de Microsoft.

Els serveis que ofereix aquesta infraestructura de navol poden
classificar-se en les segUents categories:

* Aplicacions al navol

* Gestio de dades

Traball en xarxa

Control d'identitat i accés
* Missatgeria i integracio

Entre aquests serveis, Microsoft Azure ofereix una série de
productes que sén sempre gratuits per als clients d'aquesta
plataforma, mentre que ofereix altres serveis que sén gratuits
Unicament durant els primers dotze mesos per als nous clients.
No obstant aixd, la caracteristica principal de Microsoft Azure és
que el client paga pel que empra.

A més d'aixo, Microsoft Azure compta amb una série
d’avantatges que la situen entre les principals infraestructures
de navol (figura1).



https://azure.microsoft.com/es-es/resources/cloud-computing-dictionary/what-are-private-public-hybrid-clouds/#public-cloud
https://aws.amazon.com/es/what-is/cloud-infrastructure/
https://findstack.es/resources/cloud-computing-statistics

Oferta d'alguns
productes
gratuits

Nuvol hibrid

Apte per a totes les
empreses

Mateix llenguatge
que aplicacions de
Windows

Ambient multi-cloud Seguretat

intelligent

Esquema de preus
economic

Figura 1. “Avantatges de Microsoft Azure”. Elaboracié propia a partir de Clarcat (s.f), Microsoft Azure (s.f) i Wankhede, P., Talati, M., & Chinchamala-

tpure, R. (2020)

D’'una banda, Microsoft Azure és un navol apte per a totes les
empreses, independentment del sector al qual es dediquin.
Aix0 es deu al fet que compta amb diferents combinacions

de productes i serveis que produeixen més benefici per a
I'empresa. A més, aquesta plataforma utilitza el mateix
llenguatge per a aplicacions de Windows, per la qual cosa els
equips poden treballar d'una manera més eficag en utilitzar
una tecnologia que ja coneixen.

D’altra banda, 'esquema de preus d’aquesta infraestructura
€s més economic que el d'altres navols, a causa de l'eficient
esquema d’optimitzacié amb el qual compta. A més d'qixo,
ofereix diverses opcions per a adquirir i utilitzar els seus serveis:

1| Compra directa d’Azure des de Microsoft.

2| Us d’Azure a través d'un col-laborador de Microsoft,
inclosos en el programa Proveidor de solucions en el navol

de Microsoft (CSP).

3| Avantatge hibrid d’'Azure, que permet executar
madquines virtuals en Azure a un preu inferior si es disposa
de llicéncies d'altres serveis, com Windows Server
Datacenter, cobertes per subscripcions de Programari
Assurance o Windows Server.
4| Azure Reserved Virtual Machine Instances, que permet
reservar les maquines virtuals per un periode d'un o tres
anys i, d'aquesta maneraq, reduir-ne significativament el

preu.
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Com s’ha comentat a l'inici, Azure és una infraestructura de
navol hibrid. Aixd també se situa com un dels avantatges
d’aquesta plataforma, ja que, en disposar d’'un navol pablic i un
navol privat, permet que les aplicacions es comparteixin entre
ambdbs navols, aixi com una major flexibilitat i comoditat

per personalitzar I'experiéncia en funcié de les necessitats
del client. En aquest sentit, també és fonamental 'ambient
multi-cloud d’Azure, perqué compta amb eines que permeten
administrar solucions d'altres plataformes com Amazon Web
Services o Google Cloud Platform.

Finalment, un altre avantatge és la seguretat intel-ligent.
Microsoft Azure disposa d’'una intelligéncia de ciberseguretat
Unica que preveu les amenaces de manera proactiva i, a més,
permet xifrar les copies de seguretat i la transferéncia de dades
per garantir la proteccid de la informacio.

Amazon Web Services

Amazon Web Services (AWS) és una infraestructura de navol
pablic, operativa des de I'any 2006, que ofereix gran quantitat
de serveis d les empreses:

e Computacid

* Base de dades

* Emmagatzematge

» Contenidors

* Aplicacions web i mobils

* Tecnologia sense servidor

* Machine learning, o aprenentatge automatic

Aquests serveis proporcionen a les empreses una série de
recursos per afavorir un creixement més rdpid, una reduccid
de costos i la possibilitat d’‘ampliar el seu negoci. Un element
fonamental per oferir aquests serveis a les empreses és
Amazon Elastic Compute Cloud (Amazon EC2), que permet
eliminar la inversié en maquinari per part de 'empresa
contractant.

Igual que Microsoft Azure, AWS oferta una série de serveis

de manera gratuita, en concret, la meitat dels més de 200
serveis que ofereix. No obstant aixo, ho fa a través de tres tipus
d'ofertes gratuites: proves gratuites a curt termini, dotze mesos
d’Gs gratuit per a nous clients o serveis gratuits per sempre.
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Aquesta capa gratuita és un dels seus principals avantatges,
encara que podria dir-se que el pla de pagament també

s'hi troba a causa del pagament per Us. Es a dir, a AWS els
clients paguen Unicament pel que fan servir, la qual cosa
permet adaptar-se a les necessitats canviants de I'empresa
i millorar la capacitat de resposta a aquests canvis. A més,
els clients poden obtenir descomptes i beneficiar-se d'un
estalvi significatiu en incrementar I'Gs dels serveis d'aquesta
plataforma.

A més de I'anterior, aquesta infraestructura compta amb altres
avantatges (figura 2).

Pagament per Us i
Capa gratuita descomptes per
increment d'us

Flexibilitat i
facilitat d'us

Escalabilitat i Enfocament integral

elasticitat de seguretat

Figura 2. “Avantatges d’Amazon Web Services”. Elaboracié propia a partir d’AWS (s.f) i Clarcat (s.f).

D’'una banda, AWS permet seleccionar els serveis que es
necessiten sobre la base de les necessitats del client, per la
qual cosa aporta flexibilitat i facilitat d’Gs perque I'empresa
pugui centrar-se en la innovacié i no en la infraestructura.

D'altra banda, I'escalabilitat i elasticitat que ofereix AWS a
través d'altres infraestructures com a Auto Scaling, Elastic Load
Balancing o Amazon EC2 permet a les empreses ampliar o
reduir els serveis que necessitin.

Finalment, la seguretat és una altra dels avantatges d’aquesta
infraestructura de ndvol, entre les quals es troben certificacions
i acreditacions per administrar les infraestructures de les
empreses de manera segura i duradora. Per aixd, aplica un
enfocament integral per protegir-ne la infraestructura, com
les mesures fisiques operatives i de programari.
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Google Cloud Platform

Google Cloud Platform és una plataforma de navol puablic
que va ser llangada per Google I'any 2011 amb I'objectiu
d'oferir serveis de computacio al navol. Aquests serveis poden
classificar-se en les segUents categories:

e Calcul

* Emmagatzematge i base de dades

* Treball en xarxa

* Big data

* Machine learning o aprenentatge automatic
* Eines de gestid

* Eines de desenvolupament

* |dentitat i seguretat

Una de les caracteristiques principals d’aquesta infraestructura
és que posa a la disposicié dels seus clients els mateixos
serveis que utilitza la mateixa companyia, aixi com la mateixa
tecnologia de seguretat.

Com a principal avantatge, igual que en les plataformes
anteriors, Google Cloud Platform compta amb una série
de productes Always Free. Es a dir, disposa de més de 20
productes que ofereix als seus clients de manera gratuita.

A més, per comencar a utilitzar aquests serveis, la
infraestructura ofereix una prova gratuita de 90 dies, i un
sistema de pagament en el qual el client paga Gnicament pel
que utilitza, comptant també amb descomptes per a plans de
treball a llarg termini.

Més enlld dels productes gratuits i el pla de pagament
competitiu, Google Cloud Platform compta amb altres
avantatges (figura 3).

Figura 3. “Avantatges de Google Cloud Platform”. Elaboracié propia a partir de Clarcat (s.f) i Google Cloud (s f).
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D’'una banda, Google Cloud Platform destaca també per la seva
innovacio, ja que ofereix serveis moderns amb les Gltimes
novetats del mercat. AQuest aspecte permet als clients situar-
se al capdavant de la transformacié digital en alguns sectors
com el Big data o I'aprenentatge automatic.

D’altra banda, la seguretat és un altre dels aspectes clau de
Google Cloud Platform. En aquesta infraestructura, la seguretat
funciona a través d’'una codificacioé d’extrem a extrem que és
bastant complexa i que manté les dades dels clients fora de
perill. A més, utilitza les seves xarxes privades, per la qual cosa
els ciberatacs son més dificils que en altres casos.

Finalment, destaca la rapida restauracié de dades que ofereix
aquesta infraestructura. Google Cloud Platform fa aquesta
restauracié en menys d’'un segon, la qual cosa és un temps
extremadament reduit en comparacié amb altres proveidors,
que poden trigar diverses hores i, a més, per una tarifa major
que aquesta plataforma.

@ saber-ne més

Es poden consultar els segUents enllagos per conéixer més sobre les
caracteristiques i detalls de cadascuna d’aquestes infraestructures:

® Crear el teu compte gratuit d’Azure avui mateix | Microsoft Azure
(e.digitall.org.es/cuenta-azure). Azure, s f.

® Microsoft Azure | Programa de llicéncies per volum de Microsoft
(e.digitall.org.es/azure). Microsoft, s f.

* Preu dels serveis del nivol | AWS (e.digitall.org.es/aws). AWS, s.f.

* Preu dels serveis del nivol | AWS (e.digitall.org.es/google-cloud).
Google Cloud, s.f.

® Comparativa: AWS vs. Microsoft Azure vs. Google Cloud Platform
(e.digitall.org.es/web-services). Clarcat, s.f.

® COMPARATIVE STUDY OF CLOUD PLATFORMS - MICROSOFT AZURE,
GOOGLE CLOUD PLATFORM AND AMAZON EC2
(e.diaitall.org.es/comparative). Wankhede, P, Talati, M. i
Chinchamalatpure, R., 2020.
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https://azure.microsoft.com/es-es/free/search/?ef_id=_k_05e873f261d7166b80b91613c0e5e285_k_&OCID=AIDcmm68ejnsa0_SEM__k_05e873f261d7166b80b91613c0e5e285_k_&msclkid=05e873f261d7166b80b91613c0e5e285#all-free-services
https://www.microsoft.com/es-es/licensing/product-licensing/azure
https://aws.amazon.com/es/pricing/?nc2=h_ql_pr_ln&aws-products-pricing.sort-by=item.additionalFields.productNameLowercase&aws-products-pricing.sort-order=asc&awsf.Free%20Tier%20Type=*all&awsf.tech-category=*all
https://cloud.google.com/free/?_gl=1*1qkuh7a*_up*MQ..&gclid=3de30c58271a1ad4b69a69bed13dc728&gclsrc=3p.ds
https://www.clarcat.com/comparativa-aws-vs-microsoft-azure-vs-google-cloud-platform/
https://pdfs.semanticscholar.org/10bf/f6d5dee2c2dd62f85eac3ea1900045cae820.pdf

Tipus d'ts més adequats per a cada
plataforma

Per acabar, i atesa una classificacié genérica, es mostren els
tipus d'usos més adequats per a cadascuna de les plataformes
analitzades préviament.

TIPUS D’US MES ADEQUATS PER A CADA PLATAFORMA

Tipus d’'Gs Microsoft Azure Amazon Web Services Google Cloud Platform

Grans volums de dades

Marqueting digital

Comerg electronic

Jocs

Governs

Internet de les coses

Nuvols privats

Reseller hosting

Com s’ha apreciat al llarg d’‘aquest document, les principals
infraestructures de navol compten amb detalls que les
diferencien entre si. No obstant aixd, els proposits per als quals
son utilitzades sén practicament els mateixos, aixi com els seus
serveis i funcionalitats. Per aixo, serd necessari que cada client
investigui quina plataforma és la més adequada segons les
seves necessitats especifiques.

@ saber-ne més

Es pot consultar el seguent enllag per accedir a la comparativa
d'infraestructures de navol quant al tipus d'Gs més adequat.

Comparativa: AWS vs. Microsoft Azure vs. Google Cloud Platform
(e.digitall.org.es/web-services). Clarcat, sf.
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https://www.clarcat.com/comparativa-aws-vs-microsoft-azure-vs-google-cloud-platform/

@ saber-ne més

Amazon Web Services (s.f). Preus d’AWS. https://aws.amazon.com/

es/pricing/?nc2=h_ql_pr_In&aws-products-pricing.sort-by=item.
additionalFields.productNamelowercase&aws-products-pricing.sort-
order=asc&awsf.Free%20Tier%20Type=*all&awsf.tech-category=*all

Amazon Web Services (s.f). Qué és la infraestructura de navol? https://aws.
amazon.com/es/what-is/cloud-infrastructure/

Clarcat (sf). Comparativa: Amazon Web Services (AWS) vs. Microsoft
Azure vs. Google Cloud Platform. https://www.clarcat.com/comparativa-
aws-vs-microsoft-azure-vs-google-cloud-platform/

Findstack (18 de abril de 2023). La llista definitiva d'estadistiques de
computacié al navol 2024. https://findstack.es/resources/cloud-computing-
statistics

Google Cloud (s.f). Resol problemes empresarials reals amb
Google Cloud. https://cloud.google.com/free/?_gl=1*1gkuh7a*
up*MQ..&gclid=3de30c58271alad4b69a69bedi3dc728&gclsrc=3p.ds

Herndandez, N. L.y Florez, A. S. (2014). Computacié al navol. Revista Mundo
FESC, 8, 46-51. https://www.fesc.edu.co/Revistas/0JS/index.php/mundofesc/
article/view/48/90

Microsoft Azure (s.f). Crea solucions al ndvol amb un compte

gratuit d’Azure. https://azure.microsoft.com/es-es/free/search/?ef
id=_k_05e873f261d7166b80b91613c0e5e285_k_&OCID=AIDcmm68ejnsa0_ SE
M_ _k_05e873f261d7166b80b91613c0e5e285_k_&msclkid=05e873f261d7166b8
0b91613c0e5e285#all-free-services

Microsoft Azure (s.f). Microsoft Azure. https://www.microsoft.com/es-xI/
Licensing/product-licensing/azure

Microsoft Azure (s.f). Qué sén els navols pablics, privat i hibrid? https://
azure.microsoft.com/es-es/resources/cloud-computing-dictionary/what-
are-private-public-hybrid-clouds/#public-cloud

Wankhede, P,, Talati, M. i Chinchamalatpure, R. (2020). Comparative
study of cloud platforms-Microsoft Azure, Google Cloud Platform and
Amazon EC2. International Journal of Research in Engineering and
Applied Sciences, 5(2), 60-64. https://pdfs.semanticscholar.org/10bf/
fédbdee2c2dd62f85eac3eal900045cae820.pdf
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https://aws.amazon.com/es/pricing/?nc2=h_ql_pr_ln&aws-products-pricing.sort-by=item.additionalFields.productNameLowercase&aws-products-pricing.sort-order=asc&awsf.Free%20Tier%20Type=*all&awsf.tech-category=*all
https://aws.amazon.com/es/pricing/?nc2=h_ql_pr_ln&aws-products-pricing.sort-by=item.additionalFields.productNameLowercase&aws-products-pricing.sort-order=asc&awsf.Free%20Tier%20Type=*all&awsf.tech-category=*all
https://aws.amazon.com/es/pricing/?nc2=h_ql_pr_ln&aws-products-pricing.sort-by=item.additionalFields.productNameLowercase&aws-products-pricing.sort-order=asc&awsf.Free%20Tier%20Type=*all&awsf.tech-category=*all
https://aws.amazon.com/es/pricing/?nc2=h_ql_pr_ln&aws-products-pricing.sort-by=item.additionalFields.productNameLowercase&aws-products-pricing.sort-order=asc&awsf.Free%20Tier%20Type=*all&awsf.tech-category=*all
https://aws.amazon.com/es/what-is/cloud-infrastructure/
https://aws.amazon.com/es/what-is/cloud-infrastructure/
https://www.clarcat.com/comparativa-aws-vs-microsoft-azure-vs-google-cloud-platform/
https://www.clarcat.com/comparativa-aws-vs-microsoft-azure-vs-google-cloud-platform/
https://findstack.es/resources/cloud-computing-statistics
https://findstack.es/resources/cloud-computing-statistics
https://cloud.google.com/free/?_gl=1*1qkuh7a*_up*MQ..&gclid=3de30c58271a1ad4b69a69bed13dc728&gclsrc=3p.ds
https://cloud.google.com/free/?_gl=1*1qkuh7a*_up*MQ..&gclid=3de30c58271a1ad4b69a69bed13dc728&gclsrc=3p.ds
https://www.fesc.edu.co/Revistas/OJS/index.php/mundofesc/article/view/48/90
https://www.fesc.edu.co/Revistas/OJS/index.php/mundofesc/article/view/48/90
https://azure.microsoft.com/es-es/free/search/?ef_id=_k_05e873f261d7166b80b91613c0e5e285_k_&OCID=AIDcmm68ejnsa0_SEM__k_05e873f261d7166b80b91613c0e5e285_k_&msclkid=05e873f261d7166b80b91613c0e5e285#all-free-services
https://azure.microsoft.com/es-es/free/search/?ef_id=_k_05e873f261d7166b80b91613c0e5e285_k_&OCID=AIDcmm68ejnsa0_SEM__k_05e873f261d7166b80b91613c0e5e285_k_&msclkid=05e873f261d7166b80b91613c0e5e285#all-free-services
https://azure.microsoft.com/es-es/free/search/?ef_id=_k_05e873f261d7166b80b91613c0e5e285_k_&OCID=AIDcmm68ejnsa0_SEM__k_05e873f261d7166b80b91613c0e5e285_k_&msclkid=05e873f261d7166b80b91613c0e5e285#all-free-services
https://azure.microsoft.com/es-es/free/search/?ef_id=_k_05e873f261d7166b80b91613c0e5e285_k_&OCID=AIDcmm68ejnsa0_SEM__k_05e873f261d7166b80b91613c0e5e285_k_&msclkid=05e873f261d7166b80b91613c0e5e285#all-free-services
https://www.microsoft.com/es-es/licensing/product-licensing/azure
https://www.microsoft.com/es-es/licensing/product-licensing/azure
https://azure.microsoft.com/es-es/resources/cloud-computing-dictionary/what-are-private-public-hybrid-clouds/#public-cloud
https://azure.microsoft.com/es-es/resources/cloud-computing-dictionary/what-are-private-public-hybrid-clouds/#public-cloud
https://azure.microsoft.com/es-es/resources/cloud-computing-dictionary/what-are-private-public-hybrid-clouds/#public-cloud
https://pdfs.semanticscholar.org/10bf/f6d5dee2c2dd62f85eac3ea1900045cae820.pdf
https://pdfs.semanticscholar.org/10bf/f6d5dee2c2dd62f85eac3ea1900045cae820.pdf
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Creant un projecte a Kickstarter

Micromecenatge

Des de mitjan década dels 2000, el micromecenatge ha anat
cobrant forga com una manera de finangament alternatiu a
les vies tradicionals, com els bancs o els inversors de capital
de risc. Aquesta nova manera de finangament es basa en

el poder de la generositat collectiva, i ha resultat decisiva
per a secundar petites i noves empreses que, gracies al
micromecenatge, han aconseguit accedir a capital i llangar
productes innovadors.

En aquest sentit, el micromecenatge ha democratitzat

I'accés al finangament, ja que ha permeés que gran quantitat
d’emprenedors puguin dur a terme les seves idees i que es
desenvolupin projectes innovadors que no aconsegueixen el
finangament tradicional. A més, permet que les persones donin
suport a les causes en les quals creguin sense necessitat de
disposar de grans recursos financers.

Per tot aixo, es pot dir que el micromecenatge ha trastocat
els models tradicionals de finangament, fins al punt que han
arribat a crear-se diversitat de plataformes per dur a terme
projectes de micromecenatge.

Exemple d'aixo és Kickstarter, de la qual es parlara al llarg
d’aquest document amb l'objectiu d’explicar en qué consisteix
aquesta plataforma i quins son els passos a seguir per crear-hi
un projecte.

@ PLATAFORMES DE MICROMECENATGE

S’explica breument qué és el micromecenatge, quins sén els seus
avantatges i quins tipus existeixen. Es mostren alguns exemples
concrets de plataformes de cada tipus de micromecenatge:

de recompenses (Kickstarter, Indiegogo, Patreon ), d'inversié
(Crowdcube, Seedrs), de donacions (GoFundMe, Teaming), de
préstecs (Kiva, Lending Club).

e.digitall.org.es/A5C52C2v03
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Crear un projecte a Kickstarter

Com ja s’ha comentat, Kickstarter és una plataforma de
micromecenatge. Va ser creada el 28 d’'abril de 2009, i és
dirigida a facilitar I'accés a finangament per part d'aquelles

persones que tenen un projecte creatiu i requereixen capital per

dur-lo a terme.

De manera més concreta, Kickstarter és una companyia

independent de persones que dediquen el seu temps al disseny

i desenvolupament de la plataforma, aixi com a la creacié
d’'una comunitat entorn dels projectes dels creadors. L'equip
compta amb persones de qualsevol sector: dissenyadors,
musics, escriptors, jugadors, etc. Per aixo, Kickstarter no és
una plataforma especialitzada en un sector concret, sind que
dona suport al finangament de projectes de sectors ben
diferenciats.

Com es pot comprovar, Kickstarter és una plataforma molt
adequada per crear un projecte que requereixi finangament.
Per aquest motiu, a continuaci6, s‘analitzard el procés que s’ha
de seguir per comengar un projecte en aquesta plataforma.

Procés a seguir per crear un projecte a Kickstarter

Abans d’aprofundir en el procés és necessari fer referéncia als
requisits que s’han de complir per poder crear un projecte en
Kickstarter:

1| Ser major de 18 anys, encara que els menors de 18 anys
poden participar en la creacid del projecte sempre que
estiguin sota la supervisié del creador.

2| Si es recaptaran fons de manera individual, la persona
ha de ser resident del pais des del qual es llanga el
projecte, aixi com tenir una identificacié emesa pel govern
d’aquest mateix pais.

3| Per contrq, si es recaptaran fons com a entitat, s"ha

de llangar el projecte en el mateix pais en el qual estigui
registrada I'entitat, tenir una identificacio del govern, i
documents fiscals de I'entitat principal que recapta fons.
A més, la persona que crei el projecte en nom de I'entitat
haurd de ser propietdria o executiva d’aquesta i tenir
autoritzacid per representar-la.

"= DigitAll

¢ NOTA

NOTA ESTADISTIQUES
DE KICKSTARTER

Des de la seva creacib,
Kickstarter ha aconseguit una
contribucié de més de 7.870
milions de dolars, a través

de gairebé 23 milions de
patrocinadors en total i més
de 93 milions de contribucions.
Aquesta situacié ha provocat
que, al llarg d’aquests anys,
Kickstarter hagi aconseguit
un total de 254.989 projectes
finangats amb éxit.




4 | Disposar d’'un compte bancari compatible que estigui
disponible en el mateix pais en el qual s’estableix el
projecte. Ha de ser un compte corrent que admeti diposits
directes en la moneda en la qual recapta fons, aixi com ser
propietat de I'entitat o persona que recapta fons i estar al

seu nom.

5 | Tenir registrada una targeta de crédit o débit a nom de
la persona o entitat que recapta fons.

Primers passos

En aquesta primera fase s’ha de determinar el projecte que
es crearad. Per qixo, serd necessari precisar la idea i el sector al
qual es dirigird el projecte, aixi com l'objectiu que es persegueix

amb aquest.

Una vegada organitzada la idea i precisat el projecte, és
moment de passar a la seguent fase per donar-ho a conéixer.

Historia del projecte

En aquesta fase es crea la pagina del projecte, en la qual s’ha
de mostrar a la gent, de manera detallada, qui és el creador,

queé es fard i per qué es fara.

Alguns aspectes fonamentals que heu de recollir aquesta
pagina son les respostes a una série de preguntes bdsiques.

RESPOSTES A PREGUNTES BASIQUES A LA PAGINA DE PROJECTE

Preguntes

Informaci6 per als patrocinadors

Qui és el creador?

Es necessari que el creador es presenti, al costat de I'equip que forma part
del projecte i altres treballs similars que hagin fet.

Qué es vol crear?

Es recomanable donar detalls sobre el projecte, i incloure recursos com a
esbossos, mostres o prototips per atreure els patrocinadors.

Com va sorgir la idea d’aquest
projecte?

Cal explicar com va comencar i fins on s’ha arribat en aquest moment,
perqué les persones puguin saber el qué s'ofereix i com es maneja.

Queé és el pla per al projecte,
i en quin marge de temps?

S’ha d’'establir un cronograma clar i especific perqué els patrocinadors vegin
els temps que s’han establert per al projecte.

Quin pressupost es té?

A vegades, un simple desglossament demostra que s’ha pensat en aixo i
que s'utilitzaran els fons recaptats de manera fiable.

Per qué aquest projecte?

Es necessari contagiar I'entusiasme pel projecte i que els patrocinadors
sentin el compromis que es té amb aquest.
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Tota aquesta informaciod pot ser transmesa fent servir
Unicament el text i la redaccid, perd afegir un altre tipus de
recursos visuals pot ajudar a atreure a les persones cap a la
pagina del projecte (figura 1).

Figura 1. “Consells per a una excellent pagina de projecte”. Elaboracié propia a partir
de Kickstarter (s.f.).

Sistema de recompenses

Un dels motius pels quals les persones patrocinen projectes

és I'obtencid d'alguna cosa a canvi, é€s a dir, no cerquen
Unicament donar suport a una activitat creativa i innovadora,
sind també obtenir una recompensa per qixo i, d'aquesta
manera, ser particips d'alguna manera del projecte que estan
secundant. Es per aquest motiu que resulta fonamental dedicar
una part del temps a pensar en aspectes com el seguent:

* Queé oferir: s’ha de pensar qué motivard les persones a
patrocinar un projecte, basant-se en els gustos de la
comunitat a la qual va dirigit. Es pot oferir el treball en
diferents formats, incloure treballs personalitzats, oferir una
participacioé en el procés, etc. Es important oferir uns nivells
de recompensa i complements, amb la finalitat que els
patrocinadors puguin triar.
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A ATENCIO

QUE NO OFERIR COM A RECOMPENSA

Hi ha alguns articles o serveis que no poden oferir-se com recompensa,
com a cupons, sortejos, begudes i aliments energetics, animals, alcohol,
serveis financers, recaptacié de fons per a campanyes politiques o
projectes que promoguin la discriminacié o I'agressio, entre altres.

» Com establir un preu: és necessari ser just en aquesta part
del procés. Quan una persona considera donar suport a un
projecte es demanard si les recompenses valen la pena
pels diners que aportara.

 Oferir una varietat de recompenses: relacionat amb el
punt anterior, cada persona aportard una quantitat distinta
de diners. Per aixd, és important oferir una recompensa
significativa en cada nivell i calcular el pressupost per fer
front a aquestes ofertes.

Un altre aspecte fonamental de les recompenses és que
el creador ha d'adaptar-les al seu cronogramaii el seu
pressupost.

Per a qixd, és recomanable comengar primer amb els articles,
és a dir, la qual cosa compondrad les recompenses i els
complements. Des de Kickstarter es recomana crear primer els
articles i, després, passar a les recompenses.

Una vegada decidits els articles, s’ha d’establir quan es té
previst lliurar les recompenses. En aquest sentit, és convenient
deixar un cert marge de temps per poder complir amb els
periodes tranquillament.

Després d'aixd, s’han d’especificar les despeses d’enviament
i els destins, per la qual cosa és necessari calcular aquestes
despeses. Aquesta quantitat s'afegird a la contribucié del
patrocinador i comptard per a I'objectiu de finangament.

Finalment, si el projecte finalment es finanga amb éxit, es pot
enviar un qliestionari als patrocinadors per obtenir informacié
d’aquests i aixi poder preparar i lliurar les recompenses.
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Finangcament

Per al finangament, Kickstarter utilitza un model anomenat
“Tot ores” en el qual, si el projecte no aconsegueix la meta de
finangament, no es fa cap transaccié de fons. Gracies

a aquest model es minimitzen els riscos per als creadors

i augmenta la confianga dels patrocinadors en la viabilitat
del projecte.

La meta de finangament que estableixi el creador ha
d’equivaler a la quantitat minima necessdaria tant per dur a
terme el projecte com per lliurar les recompenses. Per aixo, el
primer pas és calcular bé el pressupost.

1| Elaborar una llista de totes les despeses

Es necessari comptar amb totes les despeses possibles,
fins i tot aquelles menys obvies. Una vegada fet aixo, s'ha
de calcular el total, que pot ser més alt del que s’esperava
a l'inici, pero és recomanable comptar tots els passos

i materials involucrats.

2| Considerar I'abast del projecte

El suport més gran es rebra principalment per part de
persones que coneguin al creador i el seu treball, per la
qual cosa és important saber a quin public es dirigeix el
projecte i quin suport es pot esperar de manera raonable.

3| Preveure un marge de seguretat

Si el projecte finalment es financa al complet, s’ha de fer
front a la tarifa del 5% que aplica Kickstarter, aixi com a
una comissié de processament per part dels dfiliats de la
plataforma. Per aixo, és fonamental comptar amb un petit
marge per a aquests i altres despeses inesperades.

4 | Determinar el termini de finangament

Aquest termini pot durar d’l a 60 dies, pero aquells
projectes amb terminis més curts inspiren més confianca i
ajuden a motivar els possibles patrocinadors.

5 | Metes ampliades

Una vegada que s’ha publicat el projecte no es pot
modificar la meta de finangament. No obstant aixo, quan
s’hagi aconseguit la meta, es poden afegir incentius per a
noves funcions, colors o regals, amb l'objectiu d'arribar a
una meta superior.
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& ATENCIO

QUE PASSA SI S'ESCOPETEJA LA POPULARITAT DEL PROJECTE?

Si se supera el limit previst per al projecte, &s recomanable establir una
limitacié per a les recompenses o escalonar les dates de lliurament,

fins i tot avisar als patrocinadors que la demanda pot afectar els terminis
de lliurament.

Les eines fonamentals en aquesta part del procés sén el panell
de projecte, el resum de patrocinadors, Google Analytics
i Kickstarter per a iPhone, iPad i Android (figura 2).

Figura 2. “Eines clau en el finangament”. Elaboracié propia a partir de Kickstarter (s.f).
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Promocié

Les iniciatives de promoci6 del projecte han de ser presents
des del principi, amb I'objectiu principal que les persones
s'assabentin del projecte i es plantegin financar-lo. Alguns
consells per a la seva promocid son:

1| Abans de publicar, preparar una estratégia de promocio
Es a dir, pensar en la manera en la qual es promocionard

el projecte una vegada que estigui actiu. Alguna accibé

recomanable és fer una llista de les persones a les quals es
planeja contactar, o crear un calendari per a les accions de

promocid.

2 | Generar interés en el projecte

Per a aixo, es pot compartir el projecte amb la comunitat
una o dues setmanes abans del seu llangament. Algunes
eines molt Utils per fer aixd soén la pagina de vista preévia,

la pdgina de prellangament, el marqueting de resultats
per atreure a patrocinadors potencials, o la pdgina de
comandes anticipades.

3| Anunciar el projecte correctament

Una vegada publicat el projecte, &s molt important
compartir-lo a través de diferents mitjans com a xarxes
socials o correus electronics, per exemple. L'objectiu és
arribar a la quantitat més gran de persones possible.
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Comunicacié amb patrocinadors

Aquest aspecte és molt important durant el transcurs del
projecte, ja que els patrocinadors valoren rebre actualitzacions
del projecte que siguin honestes, informatives i regulars.

En cas contrari, si no reben noticies del projecte, poden arribar
a pensar que el creador no és capag de complir el que s'ha
promes.

Per dur a terme aquesta comunicacié es poden dur a terme
diverses accions (figura 3).

Figura 3. “Comunicacié amb els patrocinadors”. Elaboracié propia a partir de Kickstarter (s.f.).

Lliurament de recompenses

Aquesta fase es produeix en completar el projecte, és a dir,
comenca al final d'una campanya reeixida de Kickstarter. No
obstant aixo, la seva planificacio es fa des del principi, tal com
s’ha comentat en la seccid “Sistema de recompenses”, ja que
requereix un pressupost precis i una comunicacioé efectiva.

Si finalment el projecte es finangca amb éxit, és fonamental
mantenir el contacte amb col-laboradors, fabricants

i proveidors quan s’acosti el moment del lliurament de les
recompenses, amb |'objectiu de solucionar qualsevol dubte
o problema.
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Després d'aixo, una vegada que les recompenses estiguin
preparades i es tingui la informacidé necessaria referent als
patrocinadors, &és moment de fer I'enviament, el progrés
del qual podrd seguir-se des del panell de lliurament de
recompenses.

& ATENCIO

PROPORCIONAR ACTUALITZACIONS ALS PATROCINADORS

Igual que durant la resta d’etapes del procés, els patrocinadors han d'estar
informats sobre el lliurament de les recompenses. Per aixo, resulta molt
important proporcionar actualitzacions sobre el progrés dels lliuraments, i
fins i tot informar si es produeixen retards en la produccié o en I'enviament.

@ saber-ne més

Per obtenir més informacio sobre totes les etapes necessdries per crear un
projecte en Kickstarter es poden visitar els seglents enllagos:

Com comencar — Kickstarter (e.digitall.org.es/start). Kickstarter (sf.).
La teva historia — Kickstarter (e.digitall.org.es/story). Kickstarter (s.f.).
Recompenses — Kickstarter (e.digitall.org.es/rewards). Kickstarter (s .).
Finangament — Kickstarter (e.digitall.org.es/funding). Kickstarter (sf.).
Promocié — Kickstarter (e.digitall.org.es/promotion). Kickstarter (s.f.).
Comunicacié amb els patrocinadors — Kickstarter
(e.digitall.org.es/patrons). Kickstarter (s.f.).

* Entrega — Kickstarter (e.digitall.org.es/entrega). Kickstarter (s.f.).
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https://www.kickstarter.com/help/handbook/getting_started?ref=handbook_story
https://www.kickstarter.com/help/handbook/your_story?ref=handbook_rewards
https://www.kickstarter.com/help/handbook/rewards?ref=handbook_funding
https://www.kickstarter.com/help/handbook/funding?ref=handbook_promotion
https://www.kickstarter.com/help/handbook/promotion?ref=handbook_funding
https://www.kickstarter.com/help/handbook/updates?ref=handbook_fulfillment
https://www.kickstarter.com/help/handbook/fulfillment?ref=handbook_backers

@ saber-ne més

Market Splash (2023). Estadistiques De micromecenatge: Plataformes,
Diners Recaptats, Sectors | Riscos. Recuperat el 12 de marg de 2024 de:
https://marketsplash.com/es/estadisticas-de-crowdfunding/#linkl

Kickstarter (s.f.). Estadistiques. Recuperat el 12 de marg de 2024 de: https://
www.kickstarter.com/help/stats?ref=about_subnav

Kickstarter (s.f.). La missi6 de Kickstarter és ajudar a donar vida a projectes
creatius. Recuperat el 12 de marg de 2024 de: https://www.kickstarter.com/
about?ref=global-footer

Kickstarter (sf.). Manual del creador. Com comencar. Recuperat el 12 de
marg de 2024 de: https://www.kickstarter.com/help/handbook/getting
started?ref=handbook_ story

Kickstarter (sf.). Manual del creador. Comunicacié amb els patrocinadors.
Recuperat el 12 de marg de 2024 de: https://www.kickstarter.com/help/
handbook/updates?ref=handbook_ fulfillment

Kickstarter (s.f.). Manual del creador. Entregues. Recuperat el 12
de marg de 2024 de: https://www.kickstarter.com/help/handbook/
fulfilment?ref=handbook_ backers

Kickstarter (sf.). Manual del creador. Financament. Recuperat el 12
de marg de 2024 de: https://www.kickstarter.com/help/handbook/
funding?ref=handbook_promotion

Kickstarter (sf.). Manual del creador. Promocié. Recuperat el 12
de marg de 2024 de: https://www.kickstarter.com/help/handbook/
promotion?ref=handbook_ funding

Kickstarter (s.f.). Manual del creador. Recompenses. Recuperat el 12
de marg de 2024 de: https://www.kickstarter.com/help/handbook/
rewards?ref=handbook_ funding

Kickstarter (s.f.). Manual del creador. La teva historia. Recuperat el 12
de marg de 2024 de: https://www.kickstarter.com/help/handbook/your
story?ref=handbook_rewards

Kickstarter (s.f.). Who can use Kickstarter? Recuperat el 12 de marg de 2024
de: https://help.kickstarter.com/hc/en-us/articles/115005128594-Who-can-
use-Kickstarter
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https://marketsplash.com/es/estadisticas-de-crowdfunding/#link1
https://www.kickstarter.com/help/stats?ref=about_subnav
https://www.kickstarter.com/help/stats?ref=about_subnav
https://www.kickstarter.com/about?ref=global-footer
https://www.kickstarter.com/about?ref=global-footer
https://www.kickstarter.com/help/handbook/getting_started?ref=handbook_story
https://www.kickstarter.com/help/handbook/getting_started?ref=handbook_story
https://www.kickstarter.com/help/handbook/updates?ref=handbook_fulfillment
https://www.kickstarter.com/help/handbook/updates?ref=handbook_fulfillment
https://www.kickstarter.com/help/handbook/fulfillment?ref=handbook_backers
https://www.kickstarter.com/help/handbook/fulfillment?ref=handbook_backers
https://www.kickstarter.com/help/handbook/funding?ref=handbook_promotion
https://www.kickstarter.com/help/handbook/funding?ref=handbook_promotion
https://www.kickstarter.com/help/handbook/promotion?ref=handbook_funding
https://www.kickstarter.com/help/handbook/promotion?ref=handbook_funding
https://www.kickstarter.com/help/handbook/rewards?ref=handbook_funding
https://www.kickstarter.com/help/handbook/rewards?ref=handbook_funding
https://www.kickstarter.com/help/handbook/your_story?ref=handbook_rewards
https://www.kickstarter.com/help/handbook/your_story?ref=handbook_rewards
https://help.kickstarter.com/hc/en-us/articles/115005128594-Who-can-use-Kickstarter
https://help.kickstarter.com/hc/en-us/articles/115005128594-Who-can-use-Kickstarter
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El métode MoSCoW

Meétode MoSCoW

En la gestié de projectes és fonamental disposar d’eines

i técniques que permetin identificar i prioritzar les tasques
que sbén essencials per a I'éxit del projecte. Una d’aquestes
técniques, és el métode MoSCoW.

Es un métode de prioritzacié creat per Dai Clegg el 1994. La
seva principal utilitat estd enfocada en el desenvolupament
de productes i serveis digitals per augmentar I'agilitat en el
desenvolupament d’aplicacions. Aixo significa que és bastant
eficag en entorns de desenvolupament agil.

Aquesta técnica proporciona un marc estructurat des de l'inici
del projecte per llancar un nou producte i avancar de manera
més eficient. Serveix per definir i gestionar iniciatives, siguin
tasques o funcionalitats, basant la decisid i prioritzacié en la
importdncia que tenen.

El nom d'aquest métode és un acronim construit amb la
primera lletra de les quatre categories de prioritzacid: MUST
have (ha de tenir); SHOULD have (hauria de tenir); COULD have
(podria tenir); WON'T have (no tendra).

A continuaci6, es presenten els avantatges i usos del metode
MoSCoW en la gesti6 de projectes. Després, es detalla
cadascuna de les parts que ho componen. Finalment, s’explica
com aquest metode pot ajudar en la definicié del producte
minim viable.

@ LEAN STARTUP | TAULERS KANBAN

Es defineix la metodologia Lean Startup, es parla dels seus
avantatges i usos i s'’explica com funciona, esmentant les fases del
seu procés i alguns dels seus elements, com el producte minim
viable. En aquest punt s’introdueix breument el métode MoSCoW
com a técnica per a ajudar a definir el producte minim viable, per
a després veure’l amb més detall en la documentacié. Finalment,
es parla dels taulers KanBan com a eina per implementar diferents
metodologies, com Lean Startup i Scrum.

e.digitall.org.es/A5C53C2v02
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Avantatges i usos

MoSCoW és un métode de prioritzacio eficient i fiable que
permet seleccionar les caracteristiques més rellevants per
construir i avangar en un producte. La prioritzacié en la qual es
basa és perfecta per classificar i organitzar les tasques que
incrementen l'eficiéncia i productivitat en el resultat final d'un
projecte. Hi ha diversos avantatges que aquest métode de
prioritzacid ofereix, per exemple:

Es facil d’'emprar i implementar per totes les persones
involucrades en el projecte.

Permet gestionar els objectius, recursos i temps del
projecte.

Afavoreix la comunicacié i el consens dins de I'equip.
Serveix per organitzar i dissenyar nous productes tant per a
projectes grans com petits amb terminis de temps fixos o
ajustats.

Optimitza I'assignacié de recursos (materials, de persones
o temps) i maximitza el valor sobre un producte final lliurat
al client.

Facilita el seguiment del projecte i I'adaptacié a canvis, en
identificar quins requisits han de ser lliurats primer.

Ajuda a decidir quines funcions s’haurien d’incorporar

en un producte minim viable d’'un nou projecte. Aixi es
distingeix entre requisits imprescindibles i necessaris fins a
aquells que es volen a llarg termini.

© NOTA

Util en una varietat de contextos

Es una técnica que funciona molt bé en entorns empresarials agils i
empreses emergents, juntament amb el desenvolupament de programai,
la gestid de projectes tecnologics i la planificacié de productes digitals. La
seva flexibilitat i adaptabilitat al canvi el fan especialment adequat per a
contextos en que la rapidesa i la innovacidé sén fonamentals per a I'éxit del
negoci.

Métode MoSCoW: prioritzacié efectiva de requisits.

(e.digitall.org.es/moscow) Jacar, 2023
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Parts de MoSCoW

El métode MoSCoW permet identificar quines soén les tasques i
els requisits del producte segons el resultat que s'espera. Es a
dir, es pensa en quins requisits sén imprescindibles, quins sén
importants, perd no critics, quins sén opcionals i quins no sén
necessaris.

Aquestes tasques es classifiquen en funcié de quatre
categories possibles de prioritzacié de MoSCoW (Figura1). A
continuacio, s‘aprofundeix en cadascuna.

Figura 1. Parts de MoSCoW. Elaboracié propia.

Must-have (Ha de tenir)

El primer element fa referéncia a les funcionalitats o
caracteristiques imprescindibles que ha de tenir tant si com no
un producte o el resultat final del projecte. Sense aquestes el
producte no té sentit, bé per questions legals, de seguretat o del
negoci.

Per exemple, si €s una aplicacié de cerca d’'ubicacions, és
imprescindible desenvolupar una pantalla que permeti
geolocalitzar un punt concret, seleccionar i compartir la
localitzacid. Per tant, caldra prioritzar les tasques orientades
al fet que aixi sigui.
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Should-have (Hauria de tenir)

El segon element fa referéncia als aspectes que seria bo tenir,
com a tasques que impliquin la personalitzacié i optimitzacio.
Aquests requisits son altament desitjables i necessaris, pero
no crucials. Es a dir, es poden plantejar com a millores que
agreguen valor per a un futur, encara que sense millores el
producte funciona adequadament sense alterar el procés
actual.

Per exemple, en un sistema de gestié de projectes implementar
una funcié de notificacions per correu electronic quan
s‘assignen noves tasques podria millorar I'experiéncia
de l'usuari. No obstant aixd, no és essencial per al seu

funcionament basic.

Could-have (Podria tenir)

El tercer element, també conegut com a nice-to-have,
correspon a aquells aspectes que no son imprescindibles ni
necessaris. Especialment si aquesta funcionalitat encareix el
producte i exigeix un excessiu esfor¢ en temps. Depenent del
cas podria ser interessant tenir-los, perd no dur-lo a terme no
redueix la viabilitat del projecte.

Continuant amb I'exemple anterior, en un sistema de gestio
de projectes, una funcié addicional que podria considerar-

se dins d’aquesta categoria seria la integracié amb xarxes
socials perqué els usuaris comparteixin els seus assoliments
o tasques en plataformes com Linkedin.

Won'‘t-have (No en tindrd, per ara)

El darrer element es refereix a aquelles funcionalitats que no
son apropiades i en les quals no es treballara. Ja sigui per
temps, recursos economics, impacte en els objectius, etc. En
aquest cas es descarten fins a un nou moment de vida del
projecte en el qual aportin més valor.

@ saber-ne més

The MoSCoW method. How to prioritize product backlog and get most
valued functionality faster. (e.digitall.org.es/priorizar) Medium, 2019.
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o oo

Aplicaci6 en la definicié del producte minim viable

En un projecte tota gestid &€s important, perd és necessari tenir

clares les tasques o els requisits que aporten més valor al client.

D'aquesta manera, el métode MoSCoW permet prioritzar i
prendre decisions sobre els requisits que s’han d’incloure en
la definicié del producte minim viable, per tant, qixi s‘assegura
que aquest compleixi amb els criteris minims per llangar-

lo al mercat amb el valor més alt. Es a dir, les funcionalitats
gue s'incloguin en la categoria de Must-have (Ha de tenir)
comprenen el producte minim viable.

S'implementa de manera rapida i @s molt Gtil per a la gestid de
projectes en entorns empresarials agils i empreses emergents,
especialment quan existeixen terminis limit de lliurament.
D'aquesta manera, amb la técnica de prioritzacid MoSCoW si hi
ha algun inconvenient amb el lliurament d'algunes funcionalitats
s'‘assegura que siguin aquelles que tenen menys valor per al
client.

A continuaci6, es presenten alguns consells per decidir les
prioritats en la definicid d’'un producte minim viable:

1| Comprendre els objectius del projecte: entendre les
necessitats i expectatives del pUblic objectiu per decidir
les iniciatives o caracteristiques més importants per a I'éxit
inicial del producte.

2 | Establir I'arbitratge: convé decidir com es resoldran
les diferéncies que puguin sorgir durant el projecte. Per
exemple, una opcib seria prioritzar tasques mitjancant
votacions.

3| Avaluar I'impacte: analitzar cada element que afectard
el projecte en termes de terminis, recursos o costos. Aixo
permet valorar on posar el focus i quins aspectes han de ser
classificats com Must-have o en una categoria inferior.

4 | Definir categories de prioritzacié clares: utilitzant el
meétode MoSCoW, s'identifiquen aquells requisits que sén
essencials per incloure en el producte minim viable. Convé
que les persones involucrades de I'equip comprenguin

i participin en el procés de prioritzacid per garantir una
presa de decisions més coherent.

5 | Revisar regularment: les prioritats poden canviar
al llarg del procés, per aixo s’ha de revisar i ajustar les
categoritzacions segons sigui hecessari.
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@ saber-ne més

MVP: qué és el producte minim
viable, com fer-ho i exemples.

(e.digitall.org.es/mvp) HubSpot,
2023.

MoSCoW. Qué és el producte
minim viable, com fer-ho
iexemples.
(e.digitall.org.es/moscow-2)
ITDO, 2020.



https://blog.hubspot.es/sales/producto-minimo-viable
https://www.itdo.com/blog/moscow-que-es-y-como-priorizar-en-el-desarrollo-de-tu-aplicacion/

@ saber-ne més

Busquets, C. (s.f.) MoSCoW: Qué és i com utilitzar-lo per prioritzar. uiFrom-
Mars https://www.uifrommars.com/priorizacion-metodo-moscow/

Landajuela, I. (2022) Técnica de prioritzacié MOSCOW. https://soka.gitlab.io/
blog/post/2019-06-05-tecnicas-metodologias-priorizacion/#:~.text=Este%20
m%C3%A9todo%20se%20suele%20aplicar%20cuando%20existen%20plazos,-
bien%20para%20definir%20MVP%20de%20un%20nuevo%20proyecto.

Lépez, O. (s.f.) Qué és el métode MoSCoW? FormiUx. https://formiux.com/
metodo-moscow/

Simées, C. (2020, 14 de juliol) MoSCoW. Qué és i com prioritzar en el des-
envolupament de la teva aplicacié? ITDO. https://www.itdo.com/blog/mos-
cow-que-es-y-como-priorizar-en-el-desarrollo-de-tu-aplicacion/
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i marqueting de continguts
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Introduccio

En I'apassionant mén del marqueting digital, el marqueting
d’entrada i el marqueting de continguts emergeixen com a
pilars fonamentals per atreure, involucrar i delectar als clients
de manera organica i significativa. En aquesta secci6, es
definiran tots dos termes i s'examinard com s’entrellacen per
potenciar I'abast i I'efectivitat de les campanyes de mdrqueting
digital.

POSICIONAMENT SSM

S’explica qué és, quins sén els beneficis del seu Us i les principals
xarxes socials que es poden utilitzar. També s’ensenyen les claus
i els passos per tenir un correcte posicionament. Finalment,
s’esmenten algunes eines digitals que seran d'utilitat.

e.digitall.org.es/A5C53C2V05

Definicions

A continuacio, s‘abordaran les definicions fonamentals de

dos conceptes crucials en I'dmbit del marqueting digital:

el marqueting d’entrada i el marqueting de continguts.
Encara que estan estretament relacionats, cadascun posseeix
caracteristiques distintives que els defineixen i estableixen el
seu paper dins d'una estrategia de marqueting eficag.

1| Marqueting d’entrada

Es refereix a una metodologia que atreu clients potencials
cap a una empresa mitjangant la creacidé de contingut

valuds i experiéncies a mesura. A diferéncia de les tactiques
tradicionals de madrqueting que cerquen captar I'atencid del
client de manera intrusiva, el marqueting d’entrada se centra
en la creacid de relacions a llarg termini amb els clients,
oferint-los solucions als seus problemes i respostes a les seves
preguntes a través de continguts Utils i rellevants. Aquesta
estrategia es basa a atreure, involucrar i delectar als clients,
guiant-los suaument a través de I'embut de vendes.
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Un exemple notable d’empresa que aplica reeixidament el
marqueting d'entrada és Juguetrénica. Aquesta companyia
destaca per oferir canals informatius que cobreixen els Ultims
avangos en tecnologia i joguines, organitzar tallers i oferir
passis educatius a les seves instal-lacions, la qual cosa no
només atreu el seu public objectiu, sind que també fomenta
una relacié duradora amb aquest.

2| Marqueting de continguts

Es una tactica de marqueting d’entrada que s’enfoca
especificament en la creacié i distribucioé de contingut valuds,
rellevant i consistent per atreure i retenir a un public clarament
definit. L'objectiu principal del marqueting de continguts és
establir una relacié de confianga amb els clients potencials,
la qual cosa finalment porta a augmentar la fidelitat cap a

la marca i a impulsar accions rendibles per part del client.

A diferéncia del marqueting tradicional, el marqueting

de continguts no cerca vendre directament, siné educar

i empoderar als consumidors perqué prenguin decisions
informades.

Decathlon és un altre exemple destacat en aquest admbit,

en desenvolupar escoles o clubs per a esports especifics i
mantenir a la seva comunitat informada sobre competicions
i esdeveniments relacionats. Aquesta estratégia no nomeés
fomenta l'interés i la participacié en activitats esportives,
sind que també reforga la connexié de la marca amb els
seus consumidors, encoratjant-los a mantenir-se actius i
compromesos amb la seva salut i benestar.

@ saber-ne més

Madrqueting d’entrada (e.digitall.org.es/inbound) Estudi de Comunicacié
en linig, s.f.

Marqueting de contingut: usuari vs. Google (e.digitall.org.es/marketing)
Inbound Cycle, s f.
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Sinergia entre marqueting d’entrada i marqueting
de continguts

La relacié entre el marqueting d’entrada i el marqueting de
continguts és intrinseca i colllaborativa. Mentre el marqueting
d'entrada proporciona el marc estratégic i les metes a llarg
termini, el marqueting de continguts actua com el vehicle que
duu a terme aquestes estratégies mitjangant la creacid de
contingut valués i pertinent. Aixo es pot comprovar amb les
quatre etapes del marqueting d'entrada:

* Atraccio: el marqueting de continguts atreu I'audiéncia
correcta amb articles de blog, videos, infografies i
altres continguts que responen a les seves necessitats i
interessos. Aquest és el primer pas per establir una relacio
de confianca i autoritat en el tema.

» Conversié: una vegada que els visitants arriben al lloc web,
el marqueting d’entrada utilitza trucades a I'accié (CTA),
pagines de destinacié i formularis per convertir als visitants
en leads. Aqui, el contingut personalitzat i rellevant juga
un paper crucial a persuadir els usuaris perquée facin el
seguent pas.

* Tancament: en aquesta etapa, el marqueting d’entrada
se centra a portar aquests leads cap a una venda a través
de correus electronics automatitzats i contingut dirigit que
continua educant i resolent dubtes. El contingut especific
ajuda a resoldre objeccions i guia els leads a través de
I'embut de vendes.

* Delit: finalment, 'objectiu és convertir als clients en
promotors de la marca. Aqui, el marqueting de continguts
ofereix valor continu més enlla de la compra, a través
de consells, suport i contingut que fomenta la lleialtat i
promou una relacié a llarg termini.

Aquesta sinergia entre marqueting d’entrada i marqueting

de continguts crea un ecosistema on cada element reforga
I'altre, maximitzant I'impacte de cada tdctica i assegurant que
les estratégies de madrqueting siguin més efectives i eficients
en conjunt. La clau de I'éxit radica a comprendre com es
complementen i apliquen aquestes practiques de manera
cohesiva per aconseguir els objectius de marqueting de
I'empresa.
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L'inbound marqueting

ila importdncia del marqueting
de continguts
(e.digitall.org.es/contenidos)
Universitat de Sevilla, 2018
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Beneficis i estratégies clau del marqueting
de continguts

En I'era digital, el contingut s’ha consolidat com el rei, atées
que és un pilar fonamental per atreure i fidelitzar a I'audiéncia
en qualsevol estratégia de marqueting. A continuacid, es
destaquen els beneficis clau del marqueting de continguts,
subratllant la seva capacitat per captar una audiéncia
qualificada i millorar la retencid de clients. Aquests aspectes
reforcen la importdncia d'una estratégia de continguts ben
articulada. A més, s'abordara com la precisa identificacio
del public objectiu, la creacié de contingut rellevant i valuds,
i I'eleccid estratégica de canals de distribucio i promocid, son
essencials per potenciar la presencia en linia de les marques,
optimitzant la interaccié amb el client i conreant relacions

duradores.

Beneficis

El marqueting de continguts ofereix una varietat de beneficis que
van més enlla de simplement augmentar el transit web. Actua
com un catalitzador per establir connexions significatives amb
I'audiéncia i aixi posiciona les marques com a autoritats en el

seu camp i generant confianga al llarg del temps. A continuacid,
es presenten els principals beneficis que el marqueting de
continguts aporta a qualsevol estratégia digital:

BENEFICIS DEL MARQUETING DE CONTINGUTS

Beneficis

Atraccié d’audiéncia
qualificada

Explicacié

Genera transit d'alta qualitat cap al lloc web en oferir respostes i solucions a
les necessitats d'informacié del public objectiu.

Millora en la retencié
de clients

A través del lliurament constant de contingut valudés, manté els clients
compromesos i connectats amb la marca, tot fomentant la lleialtat.

Establiment d’autoritat

Publicar contingut informatiu i ben investigat posiciona a la marca com a
lider de pensament en la seva indUstria.

Optimitzacio per a motors
de cerca (SEO)

El contingut rellevant i de qualitat millora el ranquing en els motors de cerca,
per la qual cosa n‘augmenta la visibilitat en linia.

Generacio de leads

El contingut dirigit pot actuar com un imant per captar leads, especialment
quan es combina amb anomenades a I'accib clares.

Foment de la confianga
i credibilitat

En educar i proporcionar valor sense demanar res a canvi, les marques
construeixen una base de confianga amb la seva audiéncia.

Potenciaci6 de 'engagement
a xarxes socials

El contingut compartible augmenta la preséncia de la marca en les
plataformes socials, animant a la interaccié i difusié per part de 'audiéncia.
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@ saber-ne més

Avantatges d’una estratégia de marqueting de continguts
(e.digitall.org.es/ventajas) WeAreContent, s f.

Desenvolupament d’'una estratégia efectiva

El desenvolupament d’'una estratégia de continguts efectiva

és essencial per maximitzar els beneficis del mdarqueting de
continguts. Aquesta fase planificada acuradament estableix un
marc per produir, distribuir i mesurar contingut que no només
ressona amb el pUblic objectiu, sind que també dona suport als
objectius comercials generals. A continuacio, es mostren els
passos per crear una estratégia de continguts efectiva.

1| Definicio d’objetius

Cal establir metes clares i mesurables que I'estratégia de
continguts haurd d’aconseguir. Aquests objectius poden
incloure augmentar el transit web, millorar les taxes de
conversio o elevar la consciéncia de marca, entre altres.

Per exemple, una empresa de tecnologia emergent podria
fixar com a objectiu augmentar el seu transit web en

un 30% en sis mesos a través de la publicacié regular
d’articles que destaquin les innovacions en el sector.

2 | Identificacié del pablic objectiu

Comprendre a l'audiencia és fonamental. S’han de
definir els arquetips de client, que sén representacions
semificticies del client ideal d'una empresa, basant-se en
caracteristiques demogrdfiques, interessos, necessitats

i comportaments. La creacid detallada d’aquests perfils
ajuda a entendre millor a qui es dirigeix el contingut,
assegurant que les comunicacions siguin rellevants i
ressonants. Aixo guiard la creacid de contingut perqué
encaixi perfectament amb els espectadors, augmentant
aixi I'efectivitat de les estratégies de marqueting i
comunicacio. Un exemple seria una marca de roba
esportiva que crea un arquetip de client anomenat
“Carles”, un entusiasta del fitness de 30 anys que cerca
consells de nutrici6 i entrenament, la qual cosa guia la
creacio de continguts especifics per a aquest perfil.
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3| Analisi de la competéncia

Avaluar el contingut dels competidors per identificar
oportunitats i bretxes en el mercat. Aixd pot proporcionar
idees per a temes Unics i formats de contingut que encara
no s’han explorat dmpliament.

Per exemple, un restaurant vega podria analitzar com els
seus competidors utilitzen Instagram per promocionar
els seus plats i decidir crear una série de videos curts en
TikTok mostrant el procés darrere de les seves receptes
més populars, un enfocament encara no explotat per la
competéncia.

4 | Seleccio de tipus de contingut i canals de distribucio
Decidir quins tipus de contingut (blogs, videos, infografies,
podcasts, etc.) s6n més apropiats per a cada objectiu i
audiéncia. Després, triar els canals de distribucid (lloc web,
xarxes socials, correu electronic, etc.) on aquest contingut
tindrd més impacte.

Un exemple seria una llibreria que optés per crear
podcasts mensuals amb autors parlant de les seves
darreres obres, distribuits principalment a través de Spotify
i Apple Podcasts per atreure un public amant dels llibres.

5 | Creaci6 d'un calendari editorial

S’ha d’organitzar la produccid i publicacié del contingut
amb un calendari editorial. Aixo inclou la planificacié

de temes, formats, responsables de creacio i dates

de publicacid, per la qual cosa s’‘assegura una distribucio
coherent i estratégica del contingut.

Per exemple, una empresa de programari que planeja
llancaments de tutorials en video cada dues setmanes,
complementats amb entrades de blog que aprofundeixin
en les caracteristiques del producte, per la qual cosa
s'‘assegura una cobertura constant i rellevant.

6 | Producci6 del contingut

S’ha de desenvolupar contingut que sigui informatiu,
atractiu i valuds per a I'audiéncia, mantenint sempre un
alt nivell de qualitat. Cal assegurar-se que cada pega de
contingut estigui optimitzada per a SEO amb la finalitat de
millorar la visibilitat en linia.
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Un exemple seria un fabricant de bicicletes que crea una
serie de guies detallades sobre manteniment preventiu

de bicicletes, per la qual cosa s’‘assegura que cada guia

estd optimitzada per a SEO per captar a entusiastes del

ciclisme que cerquen informacio en linia.

7 | Promocié i distribucio

Utilitzar els canals seleccionats per compartir el contingut
amb l'audiéncia. Aixo pot incloure tdctiques com el
marqueting de correu electronic, publicacions a les xarxes
socials i collaboracions amb influenciadors o marques
associades.

Per exemple, una botiga de productes ecologics pot utilitzar
el marqueting de correu electronic per compartir consells
setmanals de vida sostenible amb els seus subscriptors, a
més de col-laborar amb influenciadors al ninxol ecologic
per augmentar-ne l'abast.

8 | Medicid i analisi

Implementar eines d’andlisis per rastrejar el rendiment
del contingut en funcié dels objectius inicials. Analitzar
meétriques com el transit web, la interaccid, les conversions
i el retorn d'inversié (ROI) per avaluar l'efectivitat de
I'estratégia.

Per exemple, un negoci de joieria podria mesurar 'augment
d'interaccions a les seves xarxes socials després d'una
campanya de publicacions destacant I'artesania darrere
de les seves peces, i s‘avaluard aixi 'impacte en l'interés del
consumidor i les conversions.

< NOTA

Quines eines emprar?

Existeixen una gran varietat d’eines tant per a planificar i programar el
contingut com per al mesurament i andlisi d’aquest. Cada eina té els seus
avantatges i inconvenients, per la qual cosa és recomanable investigar-les
a fons.

Les 9 millors eines per planificar i programar contingut a xarxes socials

(e.digitall.org.es/programar). Cyberclick, 2023.

Eines per analitzar els resultats de les teves campanyes
(e.digitall.org.es/resultados) Occam, 2022
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https://www.cyberclick.es/numerical-blog/las-mejores-herramientas-para-planificar-y-programar-contenido-en-redes-sociales
https://www.occamagenciadigital.com/blog/las-mejores-herramientas-para-analizar-los-resultados-de-tus-campa%C3%B1as

9 | Ajustaments basats en el rendiment

Sobre la base de les dades recollides, fer ajustaments

a I'estratégia de continguts per millorar el rendiment.
Aixo pot incloure I'optimitzacié de continguts existents, la
reavaluacié de canals de distribucid o I'experimentacio
amb nous formats de contingut.

Per exemple, basant-se en les dades, un estudi de disseny
web podria notar que els tutorials interactius en el seu
web generen més compromis que els articles de text i
decidir incrementar la produccié d'aquests continguts per
fomentar la interaccid i el temps de permanéncia al web.

@ saber-ne més

El marqueting d’entrada i la importdancia del marqueting de continguts
(e.digitall.org.es/contenidos) Universitat de Sevilla, 2018.

<5> REFERENCIA CREUADA

Per ampliar informacid sobre la creacié de continguts digitals,
consultar Area 3: competéncies 3.1i 3.2
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La petjada energética de la 1A

La petjada energética de la intel-ligéncia
artificial

Els avencgos recents en intel-ligéncia artificial (IA), sobretot en el
maquinari i metodologies d’entrenament de xarxes neuronals,
han donat lloc a una nova generacié d’'lA amb sistemes de
Processament de Lienguatge Natural (PLN) i reconeixement
dimatges.

En aquest document s’exposa la problematica ambiental que
la 1A suposa per la seva petjada energética, formada per un alt
consum d’energia que constitueix part de la petjada ecoldgica
que afecta tot el planeta.

& ATENCIO

@ POSSIBLES PERILLS DE L’AVENG DE LA INTEL-LIGENCIA
ARTIFICIAL

S’explora el debat actual del progrés de la IA i dels possibles perills
del desenvolupament d'una hipotética superintel-ligéncia artificial
(cosa que, ara mateix, és ciéncia-ficcié). S'esmenten les opinions
d’experts en el tema.

e.digitall.org.es/A5C54C2V04

Com deixa la intel-ligéncia artificial la seva petjada
energética?

La IA deixa la seva petjada energética de diverses maneres. En
primer lloc, durant el procés d’entrenament dels models de A,
ja que es requereix una gran quantitat d’energia per alimentar
els cdlculs intensius que es fan als sistemes informatics.

A més, una vegada que s’ha entrenat un model de IA, la seva

implementacid i Gs en la vida real també comporta un consum

energeétic. Encara que és cert que aquest consum és menor
que durant I'entrenament, encara es requereix una quantitat
significativa d'energia per a fer les tasques especifiques per a
les quals va ser dissenyat el model de IA.

"= DigitAll

RECURSOS PER A
L'ENTRENAMENT DE IA

No obstant aixd, aquestes
millores de precisid depenen
de la disponibilitat de recursos
informatics i quantitats
considerables d’energia.

& ATENCIO

NECESSITAT DE MAQUINARI
MOLT POTENT

Aquests models d’IA, poden
tenir milers de milions, o fins i tot
bilions, de pardmetres, la qual
cosa suposa la utilitzacié d'un
maquinari computacional molt
potent en termes energétics



https://e.digitall.org.es/A5C54C2V04
https://e.digitall.org.es/A5C54C2V04

Entrenament de la intel-ligéncia artificial

El procés d’entrenament dels models de IA é€s una de les
etapes més intensives en termes de consum energétic. Durant
aquesta fase, els models d'lIA son alimentats amb enormes
quantitats de dades per a aprendre a fer tasques especifiques,
com a reconeixement d'imatges, PLN o generacié de contingut
visual. Aquestes dades s'utilitzen per ajustar els pardmetres del
model de manera que pugui fer prediccions precises o generar
resultats desitjats.

A més, el procés d’entrenament pot dur-se a terme durant dies,
setmanes o fins i tot mesos, depenent de la complexitat del
model d'lA i la quantitat de dades disponibles.

Un exemple real del consum energeétic durant I'entrenament
d’'un model d'IA és el cas de DALL-E 2 o GPT d’OpenAl. El model
GPT-3 té al voltant de 175 bilions de pardmetres, i va requerir
milers de GPU i CPU treballant de manera simultdnia durant un
periode prolongat de temps.

Aquest procés va suposar una considerable despesa d’energia
per:

* Alimentar els servidors de maquinari.

* Mantenir refrigerats els servidors, ja que generen una
gran quantitat de calor.

* Elflux constant de dades a través de la xarxa.

Us de la intel-ligéncia artificial

La IA també deixa la seva petjada energética quan és utilitzada
en aplicacions en curs. Encara que el consum d’energia durant
I'is de models d'lA és significativament menor que durant
I'entrenament, encara requereix recursos computacionals per a
fer les tasques per a les quals va ser dissenyada.

Per tant, encara que l'impacte energétic de I'Gs de IA és
menor que durant I'entrenament, continua sent un factor a
considerar, especialment en aplicacions d'lA que requereixen
un processament continu o en temps real.

@ saber-ne més

L’'empremta de carboni de I'aprenentatge profund
(e.digitall.org.es/huella). Spiran, I. (2022).
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& ATENCIO

NECESSITAT DE POTENTS
RECURSOS INFORMATICS

Per a entrenar aquests models,
es necessiten potents recursos
informatics d’alt rendiment, com
a unitats de processament
grafic (GPU) i unitats de
processament central (CPU),
que consumeixen grans
quantitats d’energia eléctrica.

& ATENCIO

CONSUM SEGONS FUNCIONS
D’IA

Aquest consum energetic

pot variar depenent de la
complexitat de la tasca, la
grandaria del model i I'eficiencia
del maquinari en el qual
s'executa.



https://revistasdex.uchile.cl/index.php/bits/article/download/12651/12671

Reducci6 de la petjada energética de la intel-ligéncia A ATENCIO

artificial
ENFOCAMENTS QUE MINIMITZIN
La creixent demanda de I'Gs de la |IA estd relacionada EL CONSUM
directament amb la demanda de recursos informatics per Per abordar aquesta
a la seva utilitzacié, la qual cosa al seu torn pot portar a un problemdtica i reduir la petjada

energética de la IA, és important
adoptar enfocaments que
. o, N , minimitzin el consum i optimitzin
A continuacid, s’exposa una andlisi de cadascun d’aquests reficiencia energética dels

possibles enfocaments: sistemes IA.

augment de la petjada energética de la IA.

1] Millorar I'eficiéncia dels algorismes i I'arquitectura

del maquinari utilitzat en els sistemes IA. Aix0 suposa
desenvolupar algorismes més eficients que requereixin
menys recursos computacionals per a fer tasques
especifiques, i d’'aquesta manera, maximitzar el rendiment
energeétic. Per exemple, algorismes d'aprenentatge més
eficients poden reduir la carrega de treball computacional,
la qual cosa al mateix temps disminuiria el consum
d'energia.

2 | L'optimitzacio del cicle de vida dels sistemes IA. Aixo
implica avaluar i millorar I'eficiéncia energética durant
totes les etapes del cicle de vida d’'un sistema IA, des del
disseny i desenvolupament fins a la implementacid i el seu
as continu.

3| L"adopcio de practiques de gestié d’energia eficients
pot ajudar a reduir el consum d’energia en els centres de
dades que allotgen sistemes IA.

4 | La implementacié de politiques ambientals
especifiques per ala IA. Aquestes politiques podrien
incloure incentius fiscals per a I'adopcid de tecnologies
d’'lA més eficients energéticament, aixi com la introduccid
de normatives que promoguin I'eficiéncia en el
desenvolupament i posada en marxa de sistemes IA.

@ saber-ne més

Measuring the environmental impacts of artificial intelligence compute
and applications. The Al Footprint. (e.digitall.org.es/huella-ia). OECD, 2022)
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https://www.oecd-ilibrary.org/docserver/7babf571-en.pdf?expires=1710401855&id=id&accname=guest&checksum=3824D4FEDBA36967B99FB8B02215A618

@ saber-ne més

Martinez R. and Co (2023) La tecnologia i els limits ecoldgics del planeta:
el costat fosc de la digitalitzacié. Anuari internacional CIDOB. Recuperat el
13/03/24 de: https://www.cidob.org/es/content/download/84384/2691729/

version/21/file/74-76 _ RICARDO%20MARTINEZ%20%26%20MARTA%20GALCERAN-
VERCHER_ APUNTES.pdf

OECD publish (2022) Measuring the environmental impacts of artificial
intelligence compute and applications. The Al footprint. Recuperat el
13/03/24 https://www.oecd-ilibrary.org/docserver/7babf571-en.pdf
Pexpires=1710343264&id=id&accname=guest&checksum
=993C578F8IDES55CESDE4ED62B4283315

Sipiran I. (2022) La petjada de carboni de laprenentatge profund. Revista
Bits de Ciéncia. Recuperat el 13/03/24 de: https://revistasdex.uchile.cl/index.

php/bits/article/download/12651/12671

Strubell E. and Co (2019) Energy and Policy Considerations for Deep
Learning in NLP. Universitat de Massachusetts. Recuperat el 13/03/24 de
https://arxiv.org/pdf/1906.02243.pdf
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Introduccio

L'aveng de la tecnologia en els darrers deu anys ha suposat
grans beneficis, perd també maltiples reptes per a la
humanitat. Entre aquests reptes es troba la regulacioé de la
intel-ligéncia artificial (IA) en les seves aplicacions.

El present document revelard informacio sobre I'estat actual

de la regulacié de la intel-ligéncia artificial a la Unié Europea
(UE), aixi com diferents aspectes de la Llei d'IA de la Comissio
Europea (Llei d'lA), la qual es preveu que entri en vigor el 2026.

REGULACIO DE LA INTEL-LIGENCIA ARTIFICIAL

S’explica per que és necessari regular I'Us de la IA, qué ha de
contenir la normativa i quines sén les iniciatives actuals per establir
un marc etic i legal. S'introdueix la Llei d'intel-ligéncia artificial de la
Comissié Europea d’abril de 2021 sense aprofundir en ella massa.

e.digitall.org.es/A5C54C2V05

Per qué és necessari regular la intel-ligéncia
artificial?

Es preveu que la IA aportard molts beneficis econdmics i socials
en diferents sectors. Aquesta tecnologia és molt Gtil per millorar
la prediccio, optimitzar operacions i recursos, o personalitzar
serveis.

© NOTA
RISC CONTRA LA CARTA DE DRETS FONAMENTALS

No obstant qixd, existeixen preocupacions sobre com els sistemes IA
podrien afectar els drets fonamentals, com la no discriminacio, o la
seguretat i privacitat dels usuaris que utilitzen productes o serveis que
integren IA.

"= DigitAll

& ATENCIO

PAISOS QUE LEGISLEN
REGULACIONS PER A LA IA

Europa, juntament amb la Xina

i el G7, han estat els primers

a establir una série de pautes

i comengar a legislar les
limitacions que I'ésser huma ha
de tenir en compte a I'hora de
desenvolupar qualsevol sistema
afectat per la IA.
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Els objectius principals de la Llei d’IA de la Comissid Europea
son:

1| Garantir que els sistemes d’intel-ligéncia artificial
utilitzats a la Unié Europea i introduits en el mercat
europeu siguin segurs i respectin els drets dels ciutadans.

2 | Estimular la inversié i la innovacioé en I'admbit de la 1A a
Europa. L'acord estableix que el Reglament d'intel-ligéncia
artificial ha d'aplicar-se dos anys després de la seva
entrada en vigor.

Antecedents

Davant el vertiginds avang, la regulacié de la IA s’ha convertit & ATENCIO

en una questié central a la UE. Els politics treballen per EL LLIBRE BLANC SOBRE LA IA

desenvolupar un enfocament “huma” que garanteixi que les (2020)

politiques beneficien als ciutadans de la unid, respectant els Aixd va concloure en la proposta

valors de la UE. d’'una série de normes que
abordaven riscos i promovien

A escala internacional, altres paisos estan implementant I'Gs responsable de la IA,

recollides en “El llibre blanc

legislacid i politiques per regular la IA. Encara que inicialment e O

alguns paisos com els Estats Units van adoptar un enfocament
menys estricte, impera la tendéncia cap a una major regulacio.

Organitzacions com I'Organitzacid per a la Cooperacid i el
Desenvolupament Econdmic (OCDE) i les Nacions Unides
(UNESCO) han establert principis i recomanacions étiques per
guiar el desenvolupament i I'Us responsable de la IA.

@ saber-ne més

Briefing EU Artificial Intelligence act (e.digitall.org.es/ai-act). Parlament
Europeu (2024).

Les claus de la nova llei d’intel-ligéncia artificial.
(e.digitall.org.es/europa-ia). Comisién Europea (2024).
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Categories derisc

La Comissié Europea ha proposat un marc regulador per a
abordar els reptes i riscos associats a I'Us de la IA a la Unib
Europea. Aquest marc se centra en un enfocament basat
en el risc, que cerca equilibrar la promocié de la innovacio i
el desenvolupament tecnoldgic amb la proteccid dels drets
fonamentals i la protecci6 dels ciutadans.

A continuaci6, s’exposen les cinc categories i alguns exemples:
risc minim, alt risc, risc inadmissible, risc especific de
transparéncia, i riscos sistéemics.

Risc minim
El risc minim en la |A es refereix als sistemes que no
representen una amenaca significativa per a la seguretat o

els drets fonamentals de les persones. Aquests sistemes poden
operar dins de les lleis i regulacions existents.

& ATENCIO

FILTRES DE CORREU BROSSA

Per exemple, un filtre de correu brossa en el correu electronic és un
sistema d'lA de baix risc. Analitza els correus electronics entrants i
classifica automaticament els missatges com a correu brossa o no.
Aquest sistema no té un impacte significatiu en la privacitat o la seguretat
dels usuaris, ja que simplement ajuda a organitzar i millorar I'eficiéncia del
correu electronic.

Altrisc

Els sistemes de IA d'alt risc son aquells que poden tenir un
impacte significatiu en la seguretat o els drets fonamentals de
les persones. Aquests sistemes sovint s'utilitzen en situacions
critiques on es requereix precisio i fiabilitat.

& ATENCIO

ELS DIAGNOSTICS MEDICS FONAMENTATS EN IA

Per exemple, un sistema d'IA utilitzat en diagnostics médics és considerat
d'alt risc. Aquest sistema analitza imatges mediques per a detectar
malalties o anomalies. Atés que les decisions basades en aquests
diagnostics poden afectar directament el tractament i I'atencié medica
dels pacients, és crucial que el sistema sigui altament precis i fiable.
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Risc inadmissible: els usos prohibits

Aquest tipus de risc es refereix a usos extremnadament
perjudicials de la intel-ligéncia artificial que violen els valors i
principis fonamentals. Aquests sistemes tenen el potencial de
causar danys greus als individus o a la societat en conjunt. A
continuacid, s'exposen exemples significatius de I'Gs prohibit de
la IA.

1| Puntuacié social amb finalitats plbliques o privades. Es
refereix a la classificacié i puntuacid d’individus en funcid
del seu comportament en linia o en la vida real. Aixd pot
ser utilitzat per discriminar les persones en arees com la
contractacid, préstecs bancaris o accés a serveis publics.
Aquest Us estd prohibit perqué viola el dret a la privacitat i
pot conduir a la discriminacié injusta i al tracte desigual de
les persones.

2 | Identificacié biométrica en llocs publics. Implica I'Gs de
sistemes d'intellligéncia artificial per identificar persones
mitjangant el reconeixement facial en llocs publics, sense el
seu consentiment. Aixo podria utilitzar-se per a la vigildncia
massiva i la infraccid de la privacitat de les persones en
espais publics. Estd prohibit pel fet que vulnera el dret a la
privacitat i la llibertat de moviment de les persones.

3| Actuacié policial predictiva individual. Consisteix
en I'Gs d'algorismes d'IA per a predir el comportament
criminal d'individus especifics. Aquest enfocament esta
prohibit perqué implica la criminalitzacidé anticipada
de les persones sense evidéncia concretaq, la qual cosa
incompleix el principi de presumpcié d’'innocéncia i pot
portar a la discriminaciod étnica o racial.

4 | Reconeixement d’emocions en el lloc de treball i en
institucions educatives. Implica I'Gs d'IA per detectar i
analitzar les emocions de les persones en entorns laborals
o educatius, sense el seu consentiment explicit. Aquesta
practica estd prohibida perque vulnera la privacitat
emocional dels individus i pot conduir a I'Gs indegut de la
informacié per prendre decisions injustes o invasives.
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Risc especific per a la transparéncia

Aquest tipus de risc es refereix als sistemes d'IA que poden
ser susceptibles a la manipulacié o tenir un impacte negatiu
en els usuaris si no es comprenen completament. Aquests
sistemes poden requerir més transparencia per garantir el seu
Us étic i responsable.

& ATENCIO

ELS SISTEMES DE RECONEIXEMENT FACIAL

Per exemple, un sistema de reconeixement facial utilitzat per a I'accés a
llocs publics podria requerir transparéncia addicional. Les persones han
de ser conscients de quan estan interactuant amb una maquina i no amb
una persona, per evitar confusions o malentesos sobre el proposit i la
capacitat del sistema.

Riscos sistémics

Es refereixen a possibles conseqliéncies negatives derivades
de I'Gs estés de models d’IA avangats. Aquests models, com els
grans models generatius, son altament potents i versatils, perd
el seu ampli abast pot ocasionar problemes si no es gestionen
adequadament.

& ATENCIO

SISTEMES DE DESINFORMACIO MASSIVA | CIBERATACS

Per exemple, podrien generar desinformacié massiva o ser utilitzats en
ciberatacs extensos. També poden propagar biaixos nocius en multiples
aplicacions, com a discriminacio racial en sistemes de reconeixement
facial.

@ saber-ne més

La Comissié es congratula de I'acord politic sobre la Llei d’intel-ligéncia
artificial (e.digitall.org.es/comision-ia). Comisién Europea (2023).

Intel-ligéncia artificial: Preguntes i respostes. (e.digitall.org.es/ia-fags)
Comissi6 Europea (2023).
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https://ec.europa.eu/commission/presscorner/detail/es/qanda_21_1683

Reptes complicats de legislar

Crear una llei per a I'Gs de la IA enfronta diversos desafiaments

a causa del dinamisme d’aquesta tecnologia. Un dels principals
desafiaments es troba en la classificacid de diferents tipus d'IA,

sobretot a I'hora de categoritzar els sistemes considerats d'alt

risc.

& ATENCIO

LEGISLACIO FLEXIBLE

A més, la legislacio ha de ser prou flexible per adaptar-se i evolucionar
amb el temps per abordar els nous desafiaments i riscos que puguin sorgir
a mesura que la tecnologia avanga. Aixo requereix mecanismes flexibles
d'actualitzacioé i revisid de la legislacié, aixi com una col-laboracid estreta
entre els governs, la industria i qualsevol agent participant.

Qualsevol risc que comporti la possible vulneracid dels drets
fonamentals de les persones suposa un limit que ha de reflectir
la legislacié. Es per tant 1dgic que uns limits siguin més dificils
de definir que uns altres. Aquest és el cas de la regulacié de la
identificacié biométrica i dels biaixos que pot produir una IA pel
seu entrenament. A continuaci6, s’exposa com la Llei d’IA de la
Comissié Europea enfronta aquests desafiaments.

Regulacio6 de la identificacié biomeétrica

La Llei d'lA regula I'Gs de la identificacid biométrica de manera
estricta. Es prohibeix especificament el seu Gs en temps real
en llocs publics, com el reconeixement facial amb cameres de
seguretat, tret que s'apliqui en casos concrets ben definits, per
a la prevencio de delictes greus com el terrorisme o el trafic de
persones.

& ATENCIO

PERMIS JURIDIC JUSTIFICAT

Per fer la identificacié biometrica remota, les autoritats necessiten el
consentiment i autoritzacié explicita d'un jutge o jutgessa, i s‘assegura que
es respectin els drets fonamentals de les persones. A més, en gravacions
també es requereix aquesta autoritzacié, i que es protegeixi la privacitat
dels ciutadans.
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Regulacié dels biaixos racials i de génere
en la intel-ligéncia artificial

La IA pot incorporar biaixos de génere i racials a causa de la
naturalesa del seu entrenament. Els algorismes d’IA aprenen a
partir de conjunts de dades historiques, que sovint reflecteixen
els biaixos presents en la societat.

Per exemple, si les dades d’entrenament estan esbiaixats

cap a uns certs grups demografics o reflecteixen estereotips,
és probable que l'algorisme reprodueixi aquests mateixos
biaixos en les seves decisions i resultats. Aquest fenomen pot
ocorrer de manera inadvertida, perd pot tenir consequeéencies
significatives, mantenint la discriminacié i la desigualtat en les
aplicacions d'lA.

Perqué aixd no passi, la Llei d'lA estableix les segUents mesures:

* Requisits obligatoris per a sistemes d’alt risc.
* Entrenament amb dades representatives.

* Detecci6 i correccio de biaixos.
* Fer auditories i seguiments periodics.

@ saber-ne més

Intel-ligéncia artificial: Preguntes i respostes. (e.digitall.org.es/ia-fags)
Comissié Europea (2023).

Sancions per infraccid

En cas que s'utilitzin o comercialitzin sistemes d'IA que no
compleixin amb els requisits establerts per la Llei d'lA, els paisos
de la UE han d'aplicar sancions efectives, proporcionades

i dissuasives, que incloguin multes administratives, pels
delictes contra els drets fonamentals. Ha d’'informar-se a la
Comissio.

El Reglament estableix diferents llindars a considerar per a
aquestes multes.
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https://ec.europa.eu/commission/presscorner/detail/es/qanda_21_1683

INFRACCIONS | MULTES REFLECTITS EN LA LLEI DE IA

Tipus d’infraccio

Exemple

Incompliment o practiques
prohibides sobre les dades

Fins a 35 milions d’euros o el 7% del
volum de negocis anual.

Recopilacié i venda de dades
personals sense consentiment
explicit de I'usuari.

Incompliment d’altres requisits o
obligacions de la Llei d’IA

Fins a 7,5 milions d’euros o 1'1,5% del
volum de negocis total anual.

Presentar informes financers que
oculten informacié important per a
les autoritats.

Subministrament d’informacio
incorrecta, incompleta o
enganyosa als organismes
notificats

Hasta 7,5 millones de euros o el
1,5% del volumen de negocios total
anual.

Presentar informes financieros que
ocultan informacion importante
para las autoridades.

@ saber-ne més

Intel-ligéncia artificial: Preguntes i respostes. (e.digitall.org.es/ia-fags)

Comisién Europea (2023).

Dret a presentar deniincia davant vulneracié

de la llei

La Llei d'intel-ligéncia artificial (IA) estableix el dret a presentar
dentncies davant les autoritats nacionals, la qual cosa
ajuda a supervisar el mercat de manera adequada. A més,

es proposa una Directiva de Responsabilitat en 1A per facilitar
indemnitzacions per danys causats per sistemes d'alt risc.

& ATENCIO

Directiva de Responsabilitat a la 1A

Aquesta mesura busca identificar als responsables i recopilar proves
necessdaries per a les reclamacions. També es revisard la directiva de
Responsabilitat per Productes Defectuosos per garantir compensacions
per lesions o danys causats per productes imperfectes, incloent-hi aquells

amb tecnologia d'IA.

@ saber-ne més

Intel-ligéncia artificial: Preguntes i respostes. (e.digitall.org.es/ia-fags)

Comissié Europea (2023).
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