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Una app para socorrer a los heroinómanos
El Hospital de Sant Pau ha lanzado una aplicación móvil que puede ayudar a rescatar
a los consumidores de heroína que sufren una sobredosis

La aplicación está pensada para consumidores de heroína, pero sobre todo para sus amigos y familiares. Y relata, de
manera audiovisual, los pasos que, según la Agencia de Salud Pública, hay que seguir cuando se detectan los primeros
síntomas de una posible sobredosis, momento clave para rescatar a la persona afectada. En todo momento la aplicación
te indica que llamar al teléfono de emergencias 112.
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Una ‘app’ de rescate para toxicómanos

A un clic del teléfono móvil puede estar la supervivencia de una persona. El hospital Sant Pau de Barcelona ha diseñado
una aplicación móvil de rescate para personas que han sufrido una sobredosis. La app, de nombre 2RescApp y
disponible para dispositivos Android, guía la actuación de una persona que presencia o detecta a un individuo que puede
estar sufriendo una sobredosis de heroína. 

Los especialistas de los servicios de conductas adictivas siempre recomiendan a los usuarios que si consumen lo hagan
acompañados, para que no estén solos si surge algún incidente. La app sirve para esa otra persona —amigos,
familiares, compañeros...— que puede vivir un caso de sobredosis a su lado.  "Esto es posible mediante una ayuda visual
y auditiva, a la que se puede acceder simplemente con ejecutar la app, y que sigue un algoritmo lógico de actuación
específico en ese caso de urgencia", explica Alex Marieges, supervisor de enfermería en la unidad de salud mental del
hospital Sant Pau.

Marieges fue el que tuvo la idea de crear esta aplicación móvil. El enfermero veía cómo los pacientes que acudían a la
unidad de dispensación de metadona hacían caso omiso a los dípticos preventivos que repartían los sanitarios. "Al salir
del hospital, los guardaban en el bolsillo o los tiraban a la papelera, y cuando se encontraban ante una sobredosis no
saben qué hacer o no se acuerdan cómo tienen que hacerlo", apunta Marieges. Aunque los centros sanitarios hacen
formación de rescate e incluso se les suministran el kit con el antídoto para la sobredosis por heroína (nalaxona), llegado
el momento, los usuarios desconocen el procedimiento de rescate.

Cada año, entre el 9% y el 22% de los consumidores de heroína sufrirán una sobredosis no mortal.

Aunque el imaginario colectivo ha degradado a la heroína como una droga residual, el consumo de esta sustancia nunca
ha desaparecido y los expertos auguran un repunte. Las muertes por sobredosis de heroína representaron en 2013,
según Eurostat, más del 3,4% de todas las muertes entre los europeos de 15 a 39 años. Por ejemplo, el pasado
diciembre, 28 personas fallecieron por sobredosis en Barcelona. El 28%, por heroína. "Las muertes por sobredosis
pueden ser evitadas si se actúa con rapidez ante los primeros síntomas y se pide ayuda", insiste Marieges. En la primera
década del siglo XXI, más de 70.000 jóvenes fallecieron por sobredosis y, cada año, entre el 9% y el 22% de los
consumidores de heroína sufrirán una sobredosis no mortal.

La aplicación no necesita conexión wifi ni un gran gasto de datos móviles para funcionar. Una vez se descarga, toda la
información con el protocolo interactivo de actuación queda disponible solo con abrirla. "Está pensada para ocupar poco
espacio y, además, las instrucciones son rápidas e intuitivas", señala.

En sus primeros días en la red, la app ya ha sido descargada por 200 personas. Marieges testó la propuesta entre
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personas susceptibles de tener que emplear esta aplicación y la respuesta fue unánime. "Les pareció muy bien. Uno de
ellos me dijo que, por fin, alguien se había acordado de ellos", recuerda Marieges.
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Crean una 'app' para "rescatar" a consumidores de
heroína con sobredosis
La Unidad de Conductas Adictivas del Servicio de Psiquiatría del Hospital de Sant Pau de Barcelona ha impulsado la
'2RescApp', una aplicación móvil que permite "rescatar" de urgencia a consumidores de heroína en caso de sufrir una
sobredosis.

BARCELONA, 27 (EUROPA PRESS)

Se trata de una guía audiovisual que permite orientar la actuación de la persona que presencia una situación de
sobredosis, ha informado este miércoles el centro en un comunicado.

La 'app', que ha sido desarrollada junto a profesionales asistenciales y del mundo de las nuevas tecnologías, también
tiene el apoyo de una página web y cuenta propia en las redes sociales Twitter y Facebook.

La sobredosis por heroína supone una de las principales causas de mortalidad entre los consumidores de drogas, según
el Eurostat, que refleja que representan más del 3,4% de las muertes entre los europeos de 15 a 39 años.

Las principales causas de la sobredosis son la inyección de drogas, el consumo de drogas después de un tiempo de
abstinencia, y la mezcla de diferentes sustancias, incluyendo el alcohol.

El proyecto nace de la iniciativa del enfermero y gestor de enfermería del Servicio de Psiquiatría de Sant Pau, Àlex
Marieges, quien contactó y creó un grupo de trabajo con otros profesionales.
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Crean una 'app' para "rescatar" a consumidores de
heroína con sobredosis
Publicado 27/01/2016 17:47:03 CET

   BARCELONA, 27 Ene. (EUROPA PRESS) -

   La Unidad de Conductas Adictivas del Servicio de Psiquiatría del Hospital de Sant Pau de Barcelona ha impulsado la
'2RescApp', una aplicación móvil que permite "rescatar" de urgencia a consumidores de heroína en caso de sufrir una
sobredosis.

   Se trata de una guía audiovisual que permite orientar la actuación de la persona que presencia una situación de
sobredosis, ha informado este miércoles el centro en un comunicado.

   La 'app', que ha sido desarrollada junto a profesionales asistenciales y del mundo de las nuevas tecnologías, también
tiene el apoyo de una página web y cuenta propia en las redes sociales Twitter y Facebook.

   La sobredosis por heroína supone una de las principales causas de mortalidad entre los consumidores de drogas, según
el Eurostat, que refleja que representan más del 3,4% de las muertes entre los europeos de 15 a 39 años.

   Las principales causas de la sobredosis son la inyección de drogas, el consumo de drogas después de un tiempo de
abstinencia, y la mezcla de diferentes sustancias, incluyendo el alcohol.

   El proyecto nace de la iniciativa del enfermero y gestor de enfermería del Servicio de Psiquiatría de Sant Pau, Àlex
Marieges, quien contactó y creó un grupo de trabajo con otros profesionales.
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Crean una app para tratar las sobredosis de heroína

La Unidad de Conductas Adictivas del Servicio de Psiquiatría del Hospital de Sant Pau de Barcelona ha creado una
aplicación para móviles para ayudar a los consumidores de heroína a rescatarlos de una posible sobredosis. La app
también cuenta con el apoyo de una página web y una cuenta de twitter y de Facebook con otras informaciones
relacionadas.

Según ha informado el hospital, el objetivo principal de la app, que se denomina 2RescApp, es dotar a los consumidores
de drogas, así como a las personas cercanas, de una herramienta de apoyo en caso de urgencia por sobredosis por
consumo de drogas inyectadas, como la heroína.

La app 2RescApp es una plataforma gratuita que tiene la función de guiar la actuación de la persona que presencia la
sobredosis en una actuación de urgencia, ya que la aplicación es una guía audiovisual que se inicia sólo ejecutando la
app y que sigue un algoritmo específico para estos casos.

El proyecto nació de la iniciativa del enfermero y gestor de enfermería del Servicio de Psiquiatría del Sant Pau Alex
Marieges, quien contactó y creó un grupo de trabajo con otros profesionales del ámbito de la enfermería y las nuevas
tecnologías.

Equipo multidisciplinar
En la elaboración de la app también han colaborado el enfermero del Hospital de San Rafael de Barcelona y director del
bloc nuestraenfermeria.es Fernando Campanya, la enfermera de Salud Mental Agnès Puyol, el ingeniero informático
especializado en Salud Manuel Escobar (Biocapax) y el creativo de audiovisuales de la productora Itot Produccions,
Jordi Alcalá.

Este grupo interdisciplinario, sensibilizado con el problema de Salud Pública que supone la muerte por sobredosis, ha
ideado 2RescApp, desarrollada hasta ahora para Android, como herramienta de apoyo ante la urgencia por sobredosis.

Una de las principales causas de muerte
Según el hospital, la sobredosis por heroína supone una de las principales causas de mortalidad entre los consumidores
de drogas, y representa más del 3,4 % de las muertes entre los europeos de 15 a 39 años.

En la primera década del siglo XXI, más de 70.000 jóvenes murieron por esta causa y cada año entre el 9 y el 22 % de
los consumidores de heroína sufrirán una sobredosis no mortal.

Las principales causas de las sobredosis son el consumo inyectado de drogas, el uso de drogas tras un tiempo de
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abstinencia y la mezcla de diferentes sustancias, incluyendo el alcohol.
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El 10 de febrero de 1996, Deep
Blue tumbó por primera vez aGa-
ry Kaspárov. “La máquina vence
al hombre”, sentenciaban todas
las crónicas cuando un año des-
pués se consumó la derrota de la
materia gris del ruso frente al
chip norteamericano. A partir de
ese día, los expertos en inteligen-
cia artificial se lanzaron a por el
siguiente reto: “Hemos tardado
20 años, muchísimo tiempo si
piensas en el esfuerzo invertido y
el crecimiento del poder de
computación”, explicaDemisHas-
sabis, talento de Google Deep-
mind, sobre la última gran victo-
ria del cerebro de silicio: el mile-
nario go, un juego demesa de ori-
gen chino cuyo tablero era el últi-
mo reducto en el que la capaci-
dad intelectual de los humanos
mantenía a raya a la inteligencia
artificial.

“Todos los expertos decían
que faltaba una década para ven-
cer a losmejores jugadores profe-
sionales”, asegura Hassabis, res-
ponsable último de que el algorit-
mo AlphaGo haya barrido —cinco
a cero, nada menos— al triple
campeón de Europa Fan Hui.
“Hasta a nosotros nos sorpren-
dió”, reconoce. En 1994 cayeron
las damas a manos de Chinook.
Poco después, el ajedrez. Cepheus
se ha hecho cargo del póquer. Y,
más recientemente, Watson, que
es capaz de imitar la capacidad
de deducción humana en el
Jeopardy, yDQN que gana a todos
los videojuegos clásicos de Atari.

Ganar al go esmuchomás difí-
cil que al ajedrez, ya que las varia-
bles son prácticamente infinitas,

lo que demanda capacidades hu-
manas más allá del simple análi-
sis de esta jugada y las consecuen-
tes. La fuerza bruta de un super-
computador, tratando de analizar
de forma exhaustiva todas las po-
sibilidades, sería inviable. En el
go las fichas no están en el table-
ro, sino que se van colocando con
plena libertad por toda su superfi-
cie con el objetivo que abarcar un
territoriomayor que el del rival y,
a la vez, capturar sus fichas.

Frente a los 20 o 30movimien-
tos que se pueden realizar en ca-
da jugada de ajedrez, el go ofrece
hasta 250. Además, una partida
completa se desarrolla en mu-
chos más turnos que el ajedrez:
200 frente a unos cuarenta. Por
tanto, el número completo de
combinaciones es inabarcable, ni
siquiera por la supercomputa-
ción: exige soluciones selectivas,
razonadas, intuitivas. Los huma-
nos no eligen entre todas las va-
riables; escogen las que parecen
más razonables tras visualizar la
situación.

Sofisticación humana
“Se pensaba que el go tiene algo
intuitivo, que unamáquina no po-
dría adquirir la sofisticación de
unhumano observando una posi-
ción y entendiéndola”, señala Da-
vid Silver, quien ha desarrollado
AlphaGo junto a Hassabis en los
laboratorios de Google Deep-
mind.

En las culturas orientales se
considera este juego, que nació
hace al menos 2.500 años y que
practican 40 millones de perso-
nas, es algomás que un pasatiem-

po. Hassabis, jugador de go, lo re-
sume así: “No se trata de ganar o
perder, sino de crecer mientras
juegas”. Y eso hicieron con su pro-
grama.

AlphaGo ha desarrollado algo
que podríamos denominar intui-
ción, gracias al trabajo de su inte-
ligencia artificial en varios nive-
les. El algoritmo se basa en una
combinación de redes neurona-
les —mediante un aprendizaje
profundo basado en visualizar po-
sibilidades en cascada— junto a
una búsqueda selectiva. La herra-
mienta es capaz de evaluar a la
vez el movimiento próximo y la
posición general del tablero: el pa-
so siguiente y también la impor-
tancia estratégica de una situa-
ción.

Deep Blue fue creado para el
ajedrez; AlphaGo es un cerebro
que aprende de los datos, que se
retroalimenta jugando contra sí
mismo para perfeccionarse. Pri-
mero, le enseñaron a observar
los movimientos de jugadores
reales hasta que tuvo suficiente
información comopara ser capaz
de adivinar qué iban a hacer con
su siguiente ficha. Luego, esas re-
des neuronales se centraron en el
llamado aprendizaje por refuer-
zo, practicando solo, centrándose
en escoger entre las posibilidades
ganadoras y obviando las demás.

Hasta ahora, las máquinas de-
sarrolladas por otros equipos ape-
nas eran capaces de ganar a hu-
manos aficionados. Aunque la vic-
toria de AlphaGo ya se ha sellado
con sus partidas secretas contra
Fan Hui y con la publicación en
la revistaNature de estos resulta-
dos, el momento Kaspárov le es-
pera en marzo: un torneo frente
al surcoreano Lee Sedol, cam-
peónmundial ymejor jugador de
la década.

Pero lo importante viene a
partir de ahora. Las aplicacio-
nes prácticas de este cerebro so-
lucionador de problemas llega-
rán en cinco o diez años, asegu-
ra Hassabis, y podrían abarcar
desde el análisis de modelos cli-
máticos hasta el diagnósticomé-
dico. Su máquina “proporciona
esperanza de que se puede lo-
grar ahora un rendimiento de
nivel humano en otros dominios
de la inteligencia artificial apa-
rentemente irresolubles”, asegu-
ra un portavoz de Deepmind,
quien recuerda que, desde que
los ordenadores juegan mejor al
ajedrez, los humanos han cam-
biado su forma de jugar: la inteli-
gencia artificial ha resuelto el có-
digo interno del juego.

El escritor Yasunari Kawaba-
ta ganó el Nobel de Literatura
gracias a su novela El maestro de
go, en el que se narra la derrota
de un viejo campeón de este jue-
go, que consideraba un arte que
alberga el misterio y la nobleza
oriental: “Se diría que el maestro,
en esta última partida, se veía im-
portunado por el moderno racio-
nalismo, para el cual los procedi-
mientos minuciosos lo eran todo
y del cual toda la gracia y elegan-
cia del go se habían esfumado co-
mo por arte de magia. La belleza
de Japón y del Oriente se habían
desvanecido. Todo se había vuel-
to ciencia y reglas”. Exactamente
lo que ha hecho la inteligencia
artificial; pero, más allá de la me-
lancólica visión del maestro ni-
pón, hay una lectura muy positi-
va sobre lo que este avance puede
lograr.

La inteligencia artificial vence por primera vez a un
jugador profesional de go, el milenario juego chino

Las máquinas conquistan
el último tablero
de los humanos

A un clic del teléfono móvil
puede estar la supervivencia
de una persona. El hospital
Sant Pau de Barcelona ha di-
señado una aplicación móvil
de rescate para personas que
han sufrido una sobredosis.
La app, de nombre 2RescApp
y disponible para dispositivos
Android, guía la actuación de
una persona que presencia o
detecta a un individuo que
puede estar sufriendo una so-
bredosis de heroína.

Los especialistas de los ser-
vicios de conductas adictivas
siempre recomiendan a los
usuarios que si consumen lo
hagan acompañados, para
que no estén solos si surge
algún incidente. La app está
dirigida a las personas —ami-
gos, familiares, compañe-
ros...— que pueden vivir un
caso de sobredosis a su lado.
“Esto es posible mediante
una ayuda visual y auditiva, a
la que se puede acceder sim-
plemente con ejecutar la app,
y que sigue un algoritmo lógi-
co de actuación específica en
ese caso de urgencia”, explica
Alex Marieges, supervisor de
enfermería en la unidad de
salud mental del hospital
Sant Pau. “Las muertes por
sobredosis pueden ser evita-
das si se actúa con rapidez
ante los primeros síntomas”,
señala.

Caso omiso a los folletos
Marieges fue el que tuvo la
idea de crear esta aplicación
móvil. El enfermero veía có-
mo los pacientes que acudían
a la unidad de dispensación
demetadona hacían caso omi-
so a los dípticos preventivos
que repartían los sanitarios.
Y, aunque los centros sanita-
rios hacen formación de res-
cate e incluso se les suminis-
tran el kit con el antídoto pa-
ra la sobredosis por heroína
(nalaxona), llegado elmomen-
to, los usuarios desconocen el
procedimiento de rescate.

Aunque el imaginario co-
lectivo ha degradado a la he-
roína como una droga resi-
dual, el consumo de esta sus-
tancia nunca ha desapareci-
do y los expertos auguran un
repunte. Las muertes por so-
bredosis de heroína represen-
taron en 2013, según Euros-
tat, más del 3,4% de todas las
muertes entre los europeos
de 15 a 39 años.Esta aplica-
ción ni necesita conexiónwifi
ni un gran gasto de datos mó-
viles. Una vez se descarga, to-
da la información con el pro-
tocolo interactivo de actua-
ción queda disponible solo
con abrirla. “Está pensada pa-
ra ocupar poco espacio y es
muy intuitiva”, destacaMarie-
ges. En sus primeros días en
la Red, la app ya ha sido des-
cargada por 200 personas.

Una ‘app’ ayuda
a socorrer a
los toxicómanos
cuando sufren
una sobredosis

JESSICA MOUZO, Barcelona

JAVIER SALAS, Madrid

Un grupo de niños juega al go en un campeonato celebrado en Seúl, en 2011. / REUTERS

El go es más difícil
que el ajedrez;
las variables
son casi infinitas

‘AlphaGo’
ha desarrollado
algo parecido
a la intuición

Aprende de los
datos, se perfecciona
jugando contra
sí mismo

Las aplicaciones
prácticas
llegarán en cinco
o diez años
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