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VER 
EL MEJOR CINE 

Para los amantes del cine, 
esta página web ofrece 
cantidad de películas onli-
ne del llamado ‘cine de au-
tor’. Si usted es cinéfilo, es-
ta página sin duda le inte-
resará. Se trata de un blog 
que introduce no sólo fi-
chas de las películas sino 
que permite verlas enteras 
+cinetecauniversal.blogs-
pot.com.es/

LEIRE ESCALADA 
Madrid 

LL 
AS apps conquistan todo 
tipo de territorio y uno 
de los que más está cre-
ciendo es el campo de la 

salud. Junto con gadgets y ‘weara-
bles’, la tecnología que se lleva 
puesta, se alían con pacientes, mé-
dicos, informáticos y otros profe-
sionales para prevenir, detectar y 
combatir enfermedades y trastor-
nos. Según el informe 50 mejores 
apps de salud en español de The 
App Date Intelligence, valoran que 
han llegado para “cambiar el para-
digma de la atención socio-sanita-
ria en conjunto”. El crecimiento es-
tá siendo realmente vertiginoso. 
Datos del IMS Institute for 
HeathCare Informátics recogen 

La camiseta que lleva un dispositivo incorporado para llamar al 112.   JOSÉ MARMOL

Las apps saltan al campo de

Varias aplicaciones 
móviles, gadgets y 
‘wearables’ se 
convierten en aliados 
para afrontar y 
prevenir diversas 
enfermedades

WEB PARA...

SABER MÁS 
DE ATLETISMO 

Esta web ofrece toda la in-
formación sobre atletismo 
que pueda estar buscando: 
planes de entrenamiento, 
foros, artículos, entrevis-
tas, actualidad, un calen-
dario d e las próximas ca-
rreras populares, artícu-
los sobre el mejor material 
para correr... 
+ foroatletismo.com

CURIOSEAR 
PORTADAS DE PE-
RIÓDICOS 
 
Si quiere saber lo que pu-
blican todos los diarios, es-
ta web es su sitio ideal, ya 
que podrá ver las portadas 
de muchísimos periódicos 
de todo el mundo el mismo 
día que salgan a la venta. 
Los hay de España, pero 
también de todas la partes 
del mundo: EE UU, Lati-
noamérica, África...  
+ kiosko.net

Saber más  

que solo para dispositivos iOS ya 
hay más de 40.000 apps relaciona-
das con el mundo de la salud y 
97.000 en el total de los mercados 
de aplicaciones.  

Además, se calcula que en 2015 
un tercio de los usuarios de 
smartphones tendrán instalada 
en su dispositivo una de estas 
apps, según el Informe del Merca-
do Móvil de Salud 2011-2016 de Re-
serach2Guidansde. Y en 2016, 4 de 
cada 10 usuarios tendrá un teléfo-
no inteligente. Esto también influi-
rá en los ingresos económicos, al 
alza. En cuanto a la utilidad y com-
portamientos que promueven es-
tas apps, el estudio subraya que los 
pacientes son un “elemento acti-
vo” dentro de su propio tratamien-
to, se potencian los hábitos saluda-
bles y se mejora la relación médi-
co-paciente. Asimismo, se 
favorece la monotorización y el al-
macenamiento ‘inteligente’ de da-
tos. 

Etiqueta española 
Eso sí, pesar de que se han puestos 
en marcha proyectos muy valio-
sos, también hay muchos a  los que 
aún les quedan retos por superar. 
Uno de los principales aspectos es 

la mejora de su calidad, tanto en 
funcionalidad como en diseño. 
También en su integración en el 
sistema sanitario y en la capaci-
dad de personal sanitario y los pa-
cientes para seleccionar las mejo-
res y más fiables, así como la cola-
boración entre entre expertos en 
tecnología y en salud. Solo en Es-
paña, en datos del Ministerio de 
Sanidad, la eHealth generará 
4.000 millones de euros el próxi-
mo año.  

El pasado martes se celebró en 
Madrid una nueva edición de The 
App Date, evento de referencia en 
el mundo de las apps en España y 
Latinoamérica, que en esta oca-
sión puso la lupa en este ámbito en 
pleno ‘boom’. Bautizado como The 
App Date Health e impulsado por 
Microsoft y Janssen, en el encuen-
tro los asistentes reflexionaron so-
bre el impacto de estas propuestas 
y se organizó una mesa redonda 
en colaboración con Wake App 
Health.  

En ella participaron José Luis 
de la Serna, doctor y director de El 
Mundo Salud y presidente de Wa-
ke App Health; Jorge Juan Fernán-
dez, director de eHealth y Salud 
2.0 del Hospital Sant Joan de Déu 
de Barcelona; Lourdes Pérez, 

eBussines  manager en Janssen; 
Carolina Rubio, directora de Inno-
vasque; y Teresa Torres, paciente 
usuaria de las aplicaciones duran-
te su tratamiento contra el cáncer. 
Además, se presentaron los si-
guientes proyectos desarrollados 
en nuestros país, que aúnan cono-
cimiento y originalidad. 

Contra las alergias 
Un equipo del Hospital Sant Joan 
de Déu de Barcelona, dentro de su 
proyecto H20 (Hospital Líquido), 
ha desarrollado la app Foodlinker, 
con el objetivo de ayudar a perso-
nas que sufren alergias alimenta-
rias. Por ejemplo, al gluten, al hue-
vo o a la lactosa. “Las personas que 
tienen una alergia alimentaria vi-
ven una situación que reduce mu-
cho el consumo de productos. Co-
mo no saben si les va a generar una 
alergia, una reacción, siempre van 
al mismo supermercado y consu-
men lo mismo. Normalmente las 
estadísticas que se manejan es 
que no se mueven más allá de 20 
productos”, señala Jorge Juan Fer-
nández, director del área eHealth 
y Saludo 2.0 del centro. 

Para facilitar el día a día de estas 
personas nace esta app, que por el 
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TENDENCIAS

 la salud

nía, como si la paciente estuviese 
en el salón de casa charlando con 
una amiga. “Nuestra idea es poner 
al alcance de las mujeres este ins-
trumento sin que tenga ningún 
coste y que les ayude en el proceso 
de tratamiento. Está diseñada co-
mo una videorevista en la que tie-
nes tres portadas gráficas con la 
imagen de una mujer que te ofrece 
varios contenidos. Son unos 10 ca-
pítulos que pasan desde los prime-
ros días hasta el diagnóstico, la se-
xualidad, la alimentación, el ejer-
cicio físico, la reconstrucción 
mamaria y el después del trata-
miento”. Además, ofrece infogra-
fías interactivas y textos científi-
cos que ayudan a profundizar en 
los contenidos.  

Teresa Torres, una de las usua-
rias de la aplicación, resaltó en el 
encuentro su buena experiencia: 
“La app acompaña mucho cuando 
vives sola, son las 3 de la mañana y 
no puedes llamar a nadie”. Ade-
más, también ha servido a familia-
res y amigos para comprender me-
jor la enfermedad y el proceso que 
está viviendo sus seres queridos. 
Contigo, que puede descargarse 
en iPad de forma gratuita, próxi-
mamente estará disponible para 
tabletas y smartphones con panta-
lla grande que utilicen el sistema 
dispositivo Android. También ha-
brá una solución web. 

Camiseta que llama al 112 
135 minutos. Ese el tiempo medio 
que se tarda en pedir auxilio una 
persona que está sufriendo un in-
cidente cardiovascular, según da-
tos del Ministerio de Sanidad. Para 
recortar este excesivo periodo de 
tiempo y evitar sus consecuencias 
se ha creado Copcar, un sistema 
que permite monotorizar la activi-
dad de las personas con riesgos de 
sufrir un incidente cardiovascular. 
Lo han desarrollado Carlos Jimé-
nez Muñoz, analista de sistemas 
experto en telemedicina, y Tomás 
Vicente, jefe del servicio de Cardio-
logía del Hospital Reina Sofía de 
Murcia, en un proyecto impulsado 
desde este centro. “Nuestro objeti-
vo fundamental es poder atender o 
estabilizar lo antes posible a una 
persona que empieza a tener algo 
que puede ser grave, algo urgente”, 
apunta Jiménez.  

Su uso es muy sencillo y el pa-
ciente no debe preocuparse de 
nada: “Integramos tres tecnolo-
gías, por un lado la camiseta, que 
no va unida vía bluetooth a un 
smartphone que recoge la señal 
continuamente. Cada unos 10 o 
15 segundos hace un paquete de 
datos y lo envía a una aplicación 
central, que tenemos en un cen-
tro de alta seguridad. La app reci-
be esa información y en base a los 
algoritmos que están definidos, 
de saber interpretar cualquier ti-
po de alarma, sobre todo para pa-
cientes de estas patologías. Al de-
tectarlas, inmediatamente se po-
ne en marcha un protocolo de 
emergencia. Sin intervención 
ninguna del paciente”. De ese 
modo, la app se pone en contacto 
en el menor tiempo posible con el 
servicio de emergencias 112, que 
enviará una ambulancia medica-
lizada al lugar donde se encuen-
tra la persona.  

Por el momento, el sistema ha 
superado la fase de validación téc-
nica y ahora pasa a la clínica. Cuan-
do se comercialice, se pondrá a la 
venta un pack formado por cuatro 
camisetas y una pequeña mochila 
que se lleva en el pecho para ir al-
macenando datos. Costará unos 
400 euros, más una cuota men-
sual, por las labores de monotori-
zación, que no superará los 25. 

Medir azúcar  
Los pinchazos no tienen lugar con 
el smartwatch que presentó el in-
geniero Pedro Peláez, líder del pro-
yecto que está desarrollando la 
empresa valenciana Imasd Tecno-
logía. Se trata de un reloj inteligen-
te que permitirá medir el azúcar y 
el oxígeno en sangre y otros indica-
dores como la presión arterial de 
una forma no invasiva. Peláez ase-
guró que este dispositivo puede 
“monotorizar  a un paciente du-
rante toda la semana y enviar de 
forma autónoma todos los datos 
recogidos a un centro de emergen-
cia para que la asistencia sea lo 
más rápida posible”. Actualmente, 
el reloj se encuentra en fase de pro-
ducción y su meta es comerciali-
zarlo como dispositivo médico que 
bien podrá ayudar a personas que 
sufran enfermedades como la dia-
betes.

Lunes, Tecnología 

Un smartwatch capaz de medir el azúcar en sangre.  

momento solo funciona en gran-
des superficies y que está pensada 
para llegar a los mercados online 
de aplicaciones. “Tú vas con tu mó-
vil al supermercado, pones la cá-
mara en el código de barras, pones 
que, por ejemplo, eres alérgico al 
huevo. Entonces la aplicación te 
devuelve con una manzanita ver-
de si es el producto es compatible 
contigo y no te va a producir ningu-
na reacción, o una manzana roja 
que te dice que eres alérgico”. 

Trastornos bipolares 
Una ayuda para luchar contra la 
depresión y los trastornos bipola-
res. Así es Pysche, una aplicación 
desarrollada desde la Universidad 
Politécnica de Madrid, dentro de 
un proyecto cofinanciado por la 
Unión Europea. “Pretende cubrir 
lo que son los trastornos de los es-
tados de ánimo, incluyendo tam-
bién depresiones y trastornos bi-
polares”, cuenta Manuel Otaviano, 
uno de sus impulsores. Además, 
explica que es algo más que una 
app que el usuario debe descar-
garse en su dispositivo, pues bus-
ca establecer conexiones: “Es una 
herramienta para mejorar la 
alianza terapéutica entre pacien-
tes y médicos, mejorar la comuni-
cación y el seguimiento a distan-
cia”.  

Recoge dos tipos de informa-
ción. Por un lado, datos subjetivos, 
como los estados de ánimo, que se  
señalan a través de escalas y cues-
tionarios; y, por otro, objetivos, se-
an o no fisiológicos. Un ejemplo 
son las funciones que permiten 
analizar la voz o un sensor a modo 
de camiseta que medirá la calidad 
del sueño. “Este tipo de soluciones 
tratan de hacer un modelo del pa-
ciente para intentar predecir las 
alteraciones, los síntomas. Si la 
persona está durmiendo bien un 
poco más, un poco menos, si ha te-
nido un desvío emocional...”, deta-
lla.  

Por el momento, en fase de pro-
totipo, se ha probado en 35 pacien-
tes de centros de Francia, Italia y 
Suiza y tendrá tanto solución mó-
vil como web. Ahora busca la inte-
gración en los centros médicos, 
con la colaboración de hospitales 
públicos y privados.  

Cáncer de mama 
La unión hace la fuerza. Y así lo ha 
demostrado la app Contigo (app-
contigo.org), un proyecto desarro-
llado The Wake App Date, en cola-
boración con Hospitales y Avon, 
para luchar contra el cáncer de 
mama. “La aplicación está pensa-
da para que, de alguna manera, ge-
neremos una experiencia de con-
versación cara a cara con otras pa-
cientes. Está demostrado que lo 
que más ayuda a la paciente es ha-
blar de su experiencia con otras 
mujeres que han pasado por lo 
mismo. Hemos grabado los testi-
monios de 16 mujeres que de una 
manera muy generosa, emocional 
y cercana han compartido la expe-
riencia de su tratamiento en las 
distintas fases”, explica Antonio 
González, uno de sus impulsores y 
CEO de The Wake App Date.  

Su diseño es muy agradable y 
sencillo de utilizar, puesto que 
una de sus máximas es la cerca-

De la PS a la 
realidad virtual

El presidente de desarrollo de Sony, cree que 
la realidad virtual será la próxima revolución

IKER CORTÉS 
Barcelona. 

SS 
HUHEI Yoshida se ha 
convertido en uno de 
los personajes más 
queridos y populares 

de la industria del videojuego. A 
pesar de la responsabilidad que 
implica su cargo, el presidente de 
los estudios de desarrollo de 
Sony Computer Entertainment 
es, desde hace años, la cara ama-
ble y cercana de la compañía, en 
parte gracias al inteligente e in-
tensivo uso que hace de Twitter. 
A su paso la semana pasada por 
Gamelab, la Feria Internacional 
del Videojuego y el Ocio Interacti-
vo, Yoshida abordó el momento 
que vive ahora la industria, el fu-
turo del sector y tiró de memoria 
para recordar sus inicios. Corría 
el año 1986 cuando el japonés 
acabó sus estudios en la universi-
dad. “Me gustaban mucho los vi-
deojuegos y quería salir fuera de 
Japón. Sony aún era una compa-
ñía pequeña que fabricaba televi-
sores, cámaras y vídeos, pero sa-
lían mucho del país, así que me 
dirigí a ellos con la esperanza de 
que en algún momento entraran 
en el sector de los videojuegos. 
Cuando lo hicieron, fue increí-
ble”, resumió. 

Fue en 1993 y tras un intento 
fallido de sumar fuerzas junto a 
Nintendo para llevar una unidad 
de CD a la exitosa Super Ninten-
do. Las dos compañías rompie-
ron relaciones, pero lejos de olvi-
darse del mundillo, Sony aprove-
chó lo aprendido y dio un paso 
más. “Habían visto las máquinas 
de Silicon Graphics, que valían 
un millón de dólares y Sony deci-
dió que quería llevar los gráficos 
3D al consumidor final de forma 
asequible. Hasta entonces Sega y 
Nintendo solo habían publicado 
juegos en 2D, así que nuestra mi-
sión fue un poco evangelizadora 
porque los estudios y las distri-
buidoras eran bastante escépti-
cas”, explica. De hecho, a Yoshida 

no le importa reconocer que fue 
Sega quien “abrió la mente» de 
los desarrolladores cuando 
anunció Virtua Fighter, el pri-
mer juego de lucha en tres di-
mensiones. 

Han pasado ya veinte años y 
Yoshida considera que Sony se 
enfrenta ahora a un reto similar 
con Project Morpheus: llevar la 
realidad virtual a los hogares. La 
compañía trabaja desde hace 
“cuatro años en un prototipo” 
que espera poder poner a la ven-
ta pronto. “La realidad virtual va 
a suponer una revolución similar 
a cuando lanzamos PlayStation”, 
afirma rotundo. Y parte de razón 
no le falta pues el concepto está 
ahí desde hace años pero hasta el 
momento solo se ha usado en 
aplicaciones industriales y en 
máquinas que cuestan cientos de 
miles de dólares. “Ahora, con el 
avance y el abaratamiento de los 
componentes para móviles y ta-
bletas, es cuando podemos crear 
un producto asequible”, razona. 
Solo que en esta ocasión, no están 
solos. Facebook acaba de meter-
se en el negocio al adquirir Ocu-
lus VR, la empresa detrás de otro 
visor de realidad virtual, Oculus 
Rift. ¿Se ven como rivales? “En el 
aspecto técnico, tenemos dispo-
sitivos similares y los ingenieros 
claro que compiten. Ellos tienen 
una pantalla mejor, nosotros so-
nido en 3D... Pero es algo sano. 
Cualquier esfuerzo por promo-
cionar Oculus Rift o Project Mor-
pheus es bueno para todos por-
que estamos promocionando la 
realidad virtual”, responde. 

Y aunque Sony en un principio 
se va a centrar en los videojuegos, 
el ejecutivo tiene claro que las 
aplicaciones pueden ser muy va-
riadas. Apunta, por ejemplo, a la 
posibilidad de visitar virtual-
mente cualquier ciudad -”La gen-
te mayor tiene más complicado 
viajar. A mi abuela le hubiera en-
cantado la realidad virtual”, dice- 
o a programas educativos para 
niños. 

Shuhei Yoshida, presidente de desarrollo de Sony.  
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