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1. Resumen

Re-Memora es una aplicacién mévil desarrollada por estudiantes del Legamar International School con
el objetivo de detectar de forma temprana el Alzheimer y otras enfermedades cognitivas para intentar
prevenirlos. Ante la creciente incidencia de trastornos neurodegenerativos y la necesidad de herramientas
accesibles que permitan actuar antes de que aparezcan sintomas graves, el equipo penso en un proyecto
que ofrezca a cualquier usuario una forma sencilla de cuidar su salud cognitiva de manera rutinaria.

La aplicaciéon contiene diferentes ejercicios de estimulacion mental, creados para trabajar la memoria,
atencion y funciones ejecutivas. A través de la inteligencia artificial, Re-Memora analiza el rendimiento del
usuario y detecta si hay algun patrén que podria indicar cambios en su estado cognitivo. Ademas, el
sistema se ajusta dependiendo del nivel de dificultad del usuario, le recomienda actividades especificas
adecuadas a su dificultad y genera informes que facilitan un seguimiento preventivo del usuario.

Re-Memora surgié tras estudiar el impacto que tiene hoy en dia el deterioro cognitivo en nuestra
sociedad. La intencién de Re-Memora es ayudar al usuario con el cuidado de su mente, fomentando la
constancia y la deteccién temprana de esta creciente enfermedad. De esta manera, busca reducir la
aparicion de sintomas de deterioro cognitivo mediante intervenciones tempranas, y a concienciar a los
usuarios sobre la importancia de mantener la salud cerebral desde edades tempranas.

El proyecto sigue una metodologia educativa basada en la innovacion, estructurada en fases como la
formacion del equipo, la investigacion del problema, la ideacién de soluciones, el disefio de actividades
cognitivas y el desarrollo del prototipo de la aplicacion. Hemos desarrollado 8 versiones de la app hasta
lograr un prototipo plenamente operativo que permite realizar pruebas con usuarios reales.

El proyecto esta alineado con varios Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS), especialmente salud y
bienestar (ODS 3), educacion de calidad (ODS 4) e innovaciéon (ODS 9). El impacto de esta aplicaciéon va

mas alla de la tecnologia: promueve la conciencia sobre el envejecimiento saludable y el aprendizaje
interdisciplinario.

1.1. Palabras clave

Deterioro Cognitivo, Prevencion, Inteligencia artificial, Salud cerebral, Estimulacién mental.
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2. Introduccioén al problema

El cerebro es el érgano responsable de las funciones cognitivas superiores, como la memoria, la
atencion y el razonamiento. A medida que pasa el tiempo, estas funciones pueden verse alteradas
por numerosas afecciones y enfermedades. Dentro del grupo de las enfermedades
neurodegenerativas se encuentra el Alzheimer, que actualmente representa una de las principales
amenazas para la salud en todo el mundo. Dado que afecta tanto a las personas mayores como a
los pacientes de mediana edad, la deteccién temprana de los primeros signos de deterioro cognitivo
es la unica manera de retrasar su progresion y mejorar la calidad de vida de los pacientes.

2.1. Problema identificado

El Alzheimer es una enfermedad neurodegenerativa sin cura que afecta cada vez a mas personas.
El gran problema de esta enfermedad es que suele detectarse demasiado tarde debido a la falta de
herramientas accesibles y cotidianas que permitan identificar los primeros sintomas. La mayoria de
los diagndsticos se realizan cuando el deterioro ya es avanzado, lo que limita las posibilidades de
intervencion. Por ello, es muy importante contar con herramientas accesibles como Re-Memora que
permitan al usuario evaluar su estado cognitivo de forma sencilla, continua y preventiva.

Enfermedad de Enfermedad de Enfermedad de b (géﬁ o
Alzheimer muy Alzheimer leve a Alzheimer severa ol &Y
temprana moderada El volumen La desconexién El volumen cerebral se
del cerebro comienza entre neuronas en reduce notablemente.
Figura 1: DiijOS del Alzheimer en distintas fases a disminuir. Aumen- las diferentes partes Los agujeros impiden

tan las hendiduras del cerebro es ya casi cualquier tipo
debido a la muerte de muy evidente de comunicacion
neuronas neuronal

Figura 2: Las fases del Alzheimer

2.2. Objetivo general

Crear una aplicacion movil, Re-Memora,que detecte oportunamente posibles indicios de deterioro
cognitivo a partir de ejercicios interactivos y el analisis del rendimiento del usuario a través de
inteligencia artificial. La finalidad de esta es fomentar la prevencién, promover la salud cerebral y
ofrecer una herramienta accesible para el cuidado cognitivo desde edades tempranas.

2.3. Justificacion

La eleccion de este proyecto viene de la preocupacién sobre el aumento de casos de Alzheimer y
otras enfermedades neurodegenerativas en nuestra sociedad. La identificacién temprana de estos
trastornos puede tener un impacto significativo en la calidad de vida de muchos pacientes. El
proyecto integra ciencia, tecnologia e innovacion educativa para brindar una solucion practica y
preventiva que permita a las personas cuidar su mente de manera continua.

4
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3. Hipétesis

Creemos que esta aplicacion puede ayudar a muchas personas a cuidar su salud cognitiva y a
detectar a tiempo posibles signos de deterioro mental. Esto permitiria ralentizar el avance de algunas
enfermedades como el Alzheimer, la demencia vascular o el Parkinson, que actualmente no tienen
cura. Ademas, pensamos que esta herramienta podria dar mas tranquilidad a las familias, ya que les
permitiria conocer mejor el estado cognitivo de sus seres queridos y actuar a tiempo, buscando ayuda
médica o tratamientos que mejoren su calidad de vida.

4. Marco teodrico

Para desarrollar nuestro proyecto hemos usado diferentes herramientas tecnoldgicas que nos han
ayudado tanto en la parte de disefio como en la de programacién y desarrollo de la aplicacion.

¢, Qué hemos utilizado?

- ChatGPT: Es un modelo de inteligencia artificial que puede generar texto semejante al lenguaje
humano. Esta entrenado mucha informacién y se puede utilizar para responder preguntas,
redactar textos, ayudar en diferentes proyectos y demas

- HTML: Es el lenguaje de programacion disefiado para crear disefios como paginas web

- LucidChart: Lucidchart es una web y aplicacion que permite crear diagramas. Es util porque
ayuda a representar ideas complicadas de forma grafica.

HTML

Figura 3: Chatgpt, HTML y LucidChart

¢ Qué vamos a utilizar?
- C++: Es un lenguaje de programacion bastante eficiente. Se utiliza especialmente cuando se
necesitan programas que gestionen bien los recursos del sistema
- Servidores para aplicaciones: Es un servicio en el que se almacenan datos, procesa
informacion y permite que una aplicacién funcione incluso cuando el usuario no esta
conectado.
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5. Estado del arte

5.1. Aplicaciones similares

El Alzheimer es una enfermedad neurodegenerativa que afecta la memoria, el lenguaje, la orientacion

y la capacidad para realizar actividades diarias. Hoy en dia

ya hay aplicaciones como Stimulus,

Mindmate y Alzhup que ofrecen otros métodos de ejercicio mental. Sin embargo, la mayoria carecen
de personalizacion, seguimiento detallado y analisis que detecte cambios tempranos en el usuario.

Stimulus se centra en ejercicios de memoria y atencion mediante minijuegos sencillos; Mindmate

combina actividades cognitivas con rutinas fisicas y consejos
fortalecer recuerdos utilizando fotografias, musica y contenido
aplicaciones ofrecen también herramientas utiles, presentan dive
seguimiento individual.

de bienestar y Alzhup se enfoca en
personal del usuario. Aunque estas
rsas limitaciones en la adaptacion y el

LITE
mindmate STIMULUS

]
L1 ]

Figura 4: Mindmate, Stimulus y AlzhUP

Por ello, Re-Memora busca mejorar estas aplicaciones, utilizando lo mejor de cada una y agregando

inteligencia artificial que adapte los ejercicios al avance me

ntal de la persona, brinde informes

personalizados y facilite el monitoreo de la prevenciéon. De esta manera, Re-Memora ofrece a los
usuarios una mejor respuesta a la estimulacion cognitiva y la deteccién.

5.2. Teoria aplicada

Segun lo que hemos estudiado, la enfermedad de Alzheimer
se manifiesta a través de una serie de signos cognitivos,
conductuales y funcionales que afectan progresivamente la
vida diaria del paciente.

La siguiente imagen resume los sintomas mas comunes:
pérdida de memoria, extraviar articulos, dificultad para tomar
decisiones y juzgar, problemas para comprender imagenes
visuales, confusién sobre tiempo y lugar, cambios de humor,
habla repetitiva y problemas de escritura, dificultad para
resolver problemas, retiro social e incapacidad para completar
tareas complejas.

' Enfermedad de Alzheimer

AEI0E

Capowidy oo § lupares
rremaria S vm mry ey S rerfussn
PR O |rw- |1r~
AT

IEHI..

tabla rszatit,
prabdar
de escrify o rall

Figura 5: Signos y sintomas del Alzheimer

Ataque desde dentro de la proteina

6| La proteina tau

Es esencial para la

de las estructuras internas de
las neuronas, especialmente

en la transmisién de impulsos é oL mplso

P Neurotrasmisor

estabilidad
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Ademas, hemos identificado que el Alzheimer no solo se manifiesta en el comportamiento, sino que
también tiene una base molecular que afecta directamente a las neuronas.

La segunda imagen explica el papel de dos proteinas clave: la proteina tau y la proteina beta-amiloide

Proteina tau: en condiciones normales, estabiliza las estructuras internas de las neuronas y permite la
transmisién de impulsos eléctricos. En el Alzheimer, su estructura se altera, afectando la sinapsis y
provocando la muerte neuronal por interrupcion del transporte de informacion.

Proteina beta-amiloide: se acumula en exceso entre las neuronas, formando placas que bloquean la
comunicacion neuronal. Esta obstruccion genera dafo cronico y contribuye a la degeneracion
progresiva del tejido cerebral.

Figura 6: Ataque desde dentro de la proteina
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6. Diseino del prototipo

1 Inicio

&2 jBienvenido a Re-Memora!
 Bereicios Tu mente te espera. Introduce tu nombre y edad para comenzar.

\| Estado Tu nombre

~/ Resultados Tu edad

¥ Ajustes

Figura 7: Pantalla de registro
En esta imagen, se presenta la pagina donde se introducen la edad y el nombre del usuario.

% Inicio

Hola

# Ejercicios @ Racha: 0 dias consecutivos

@ Nivel: 1| ¥ Medallas: 0

+/ Resultados T calendario de actividad

4 Ajustes

Figura 8: Pantalla de inicio
En esta imagen se muestra el sistema de racha sobre cuantos dias consecutivos lleva el usuario haciendo los

ejercicios de memoria.
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% Inicio

# Elige tu tipo de ejercicio

# Ejercicios
I Memaria Visual B Memoria Numérica 39 Atencion Ldgica y Razonamiento

| Estado

~/ Resultados Simon Dice

@2 Haz clic para jugar

4 Ajustes

Parejas Ocultas

¥ Haz clic para jugar

Flash Visual

@ Haz clic para jugar

Figura 9: Pantalla de ejercicios
En esta imagen se muestra la pantalla en la que el usuario elige qué ejercicios quiere realizar.

% Inicio

1l Estado Cognitivo y Emocional
# Ejercicios

@ Estado Coghnitivo: 0%

| Estado

@ Estado Emocional: Tranquilo

~ Resultados Te recomendamos practicar mas ejercicios de légica y atencién.

4 Ajustes

Figura 10: Pantalla de estado
Cuando se finalizan los ejercicios, se muestra una pantalla en la que el usuario puede comprobar su estado

emocional y cognitivo y una recomendacion del sistema para que se practiquen ciertos ejercicios mas a menudo.
9
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I
i Inicio

~/ Resultados

il Estado

~ Resultados

4 Ajustes

Figura 11: Pantalla de resultados
En esta imagen se muestra la pantalla de resultados donde el usuario ve sus resultados tras realizar ejercicios.

I
i Inicio

4#* Ajustes

# Ejercicios
J Modo clarofoscuro

“, Editar nombre y edad

il Estado

~ Resultados
[ Registro familiar

4 Ajustes

Figura 12: Pantalla de ajustes
En esta imagen se muestra la pantalla de ajustes, donde el usuario puede modificar su nombre y edad, su registro

familiar y la claridad de la pantalla.
10
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7. Plan de desarrollo

¢ Cuanto tiempo se tardara en realizar la aplicacion?

El desarrollo de la aplicacion de Re-Memora se realizaria en un periodo aproximado de 4 a 6 meses
en su totalidad, ademas de que luego se tendria que publicitar para que llegue a las personas que lo
necesiten. Este tiempo permitiria disefar la aplicacién, programarla, probarla con usuarios reales y
mejorarla progresivamente.

¢ Como se hara la aplicacion?

La aplicacion se desarrollaria como una app mévil multiplataforma, compatible con Android e iOS, para
que sea accesible al mayor numero de usuarios posible. Para desarrollar esta, utilizariamos
aplicaciones de programacion como C++, y necesitariamos programadores contratados para
programar la aplicacion con éxito. Luego utilizariamos diferentes métodos de promocion para que la
aplicacion empiece a ser conocida y utilizada.

Figura 7: Persona utilizando la app Re-Memora

¢ Qué pasos se seguiran para hacerla?
1.
2.

o

o

= © N

0.

Formacién del equipo de trabajo, repartiendo tareas para cada uno.

Investigacion cientifica sobre el Alzheimer, el deterioro cognitivo y los ejercicios mas eficaces
para estimular la mente.

Disefio inicial de la aplicacién: definicion de las funcionalidades principales (ejercicios, analisis,
informes, niveles).

Creacion de los ejercicios cognitivos, adaptados a distintos niveles de dificultad.

Programacion de la aplicacion para su funcionamiento.

Desarrollar e integrar el sistema de inteligencia artificial para analizar el rendimiento del
usuario.

Pruebas con usuarios reales, recogiendo datos y opiniones.

Mejoras y correcciones, dando lugar a nuevas versiones de la app.

Desarrollo de la version final, lista para su uso.

Publicacion de la aplicacion.

11
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8. Avances del prototipo

Monedas:  ${monedas}

Nivel: ${nivel} | Medallas: ${medallas}

Primero, el grupo
hizo un disefio

document.getElementByld(‘edadinput’).value.trim(); if"(!ncmbre || ledad) { . 1l Progreso
Edad: ${edadUsuario}

Antes de empezar, cuéntanos alert("Por favor, completa tu nombre y edad.”); return; } nombreUsuario = Nivel 1

quién eres: nombre; edadUsuario = edad:; actualizarPerfil(); actualizarMonedas(); o N . . h /|
— actualizarBarraLateral(); mostrarlnicio(); } function obtenerRango() { if Ty ¥ Bronce prellmlnar Cuyo
e 0L stobtenerRange(} 3
- (medallas >= 26) return *<* Diamante'; if (medallas >= 15) return’ ¥ Oro’;
if (medallas >= 6) return’ ¥ Plata’; return ' % Bronce’ } function O Medallas: 0 reSU/tadO no fue el
Elige tu foto de perfil: mostrarlnicio() { const contenido =
B pertit document.getElementByld('contenido’); const progresoPorcentaje = @ Ejercicios completados: [ ] esperado
[ Math.min((progreso / 10) * 100, 100); contenido.innerHTML =~ ${ejerciciosCompletados} )

‘hitps://i.imgurcom/0yQy0yQ.png’,
*hitps://i.imgurcom/1x1x1x1png’,
‘hitps://i.imgurcom/2z2z2z2 png'
Tmap((url, i) =>

“Jdoin(")}

Chispas esta lista para
entrenar contigo &

[ suser ] oo |
c [ crisps | uses |

E Bronce Es por ello que se
edallos: 0 tuvo que intentar
mejorar poco a
poco. Este fue el
segundo disefio, en
el que no habia
botones ni juegos
pero si que habia
salido mejor que el
anterior.

& Re-Memora & Re-Memora

Bienvenido a Re-
Memora

Bienvenido a Re-
Memora

Poco a poco, se
fue mejorando el

Incio Incio
I Introduce tus datos para comenzar. s g Introduce tus datos para comenzar. dISGﬁO En este
Estado Nombre: Estaco Nombre: caso, la app salio
Resultados Edad: Resultados Edad: bien. No obstante,
Aistes Aistes la pantalla salia

doble, por lo que el
grupo no pudo usar
este diseno.



LEGA AR

International Schod

Re-Memora ) R -
Tumente tesper B odas. Maés adelante, el
Inicio Completa tests para generar tu estado. gf'upo h[ZO un
Tests diarios Consgja . ~
Haz al menos un test diario. La racha nuevo dlseno'
Estado salva tu progreso y desbloquea
insignias. Con este, se
Resultados

retrocedio un
paso dado que no
salieron botones,
y no se podia
cambiar de
pantalla.

Ajustes

Version prototipo - Ejemplo

Después, las

nicio iBienvenido a Re-Memora! versiones fueron
e M e e mejorando

Estado Tu nombre notablemente. En
Resultados — esta version, se

afadio un

mensaje de
bienvenida, en el
que la app pedia
el nombre y edad
del usuario. Sin
embargo, no se
podia cambiar de
pantalla.

Ajustes

Mas tarde, se
@ Inicio termind de
# Ejocicos {Bienvenida, Celia! profundizar con

Tu entrenamiento cognitivo comienza aqui, Cada dia es una oportunidad para fortalecer tu mente. IOS bOtoneS y /aS
/' Resultados

Estoy aqui para acompaiiarte. Soy Chispas %, tu compafiero de memoria, I6gica y atencion. panta”as Fue

“Chisnas 2| personain agregado un
¢Lista para empezar? Elige tu grupo de ejercicios y jvamos alla! Ca/endaf'lo donde
[Fommss e —— se puede ver en
un color el dia
que es, y en oftro,
los dias que el
usuario ha
entrado a la
aplicacion.

13
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Por ultimo, se ha
mejorado el

Tu mente te espera. Introduce fu nombre y edad para comenzar. d ~
1Seno
J

5 Inicie

& jBienvenido a Re-Memora!

/ Ejercicios

S Tunombre cohesionando
todas las pantallas
p— y redondeando las
esquinas de los
botones. Ademas
se han afiadido
emoticonos para
hacer un aspecto
mas familiar y
desenfadado.

+/ Resultados. Tu edad

14
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9. Imagenes preliminares

% Re-Memora . . .
iBienvenido, Usuario!

Tu mente te espera.

Tests diarios

¥ Llevas 3 dias consecutivos
Estado

Resultados Comenzar los tests de hoy

Ajustes

Memoria visual Memeoria numérica
29000 6382

Test de atencion Voz

El nino corrio rapido & Analizando voz...

Esta es la imagen en la que el grupo se basé para hacer la aplicacion. Se puede ver que tiene una
racha, ejercicios para la mejora cognitiva como ejercicios de memoria visual, memoria numérica, tests
de atencion y analisis de voz. También cuenta con un estado personalizado dependiendo de las
respuestas del usuario en las actividades realizadas y un indice a la izquierda para poder moverse
entre las distintas paginas sin problemas. Tiene un aspecto visual minimalista y monocromatico.

Estado

Estado cognitive: [ 75%

Estado emocional: == Alegre

Hoy te sugerimos descansar 15 min
extra

Resultados

Nivel 3 - Mente Atenta

Ademas, sugiere actividades o descanso dependiendo del estado del usuario.

10. Video

Enlace: https://www.youtube.com/watch?v=Ei1bEr2bDFo

15
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