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1. Importancia del desarrollo de Experiencias

El sector juguetero necesita adaptarse rapidamente a las nuevas tecnologias,
especialmente en lo referente a tecnologia digital, puesto que sus avances le imponen
el reto de colocarse al mismo nivel para evitar la rapida obsolescencia y pérdida de
competitividad en el mercado global de sus productos. En consecuencia, debe considerar
la incorporaciéon de nuevas tecnologias, estar conectado a internet y adaptarse a una
sociedad digital que viene ejerciendo una fuerte traccion en este sentido. Por tanto, los
juguetes tradicionales deben reconvertirse gradualmente en juguetes inteligentes o
SmartToys.

La Inteligencia Artificial puede proporcionar, tanto a los juguetes como a los
procesos de fabricacion de éstos, una verdadera revolucidén. En los juguetes puede
aportar las mismas ventajas que un videojuego, pero con el aliciente de que se trata de
juguetes reales con los que los nifios interacttan. Y en los procesos de fabricacion, la IA
puede permitir una mejor eficiencia en los recursos de produccidn y prevenir posibles
errores en la produccion.

En consecuencia, la IA permite que un juguete conozca cuando y como debe
comportarse gracias a los sensores integrados, ademas de permitir al juguete, que pueda
entrenarse a través del aprendizaje automatico y mejorar la experiencia de juego del
usuario.

Un objetivo importantisimo es conseguir que las empresas se encuentren
identificadas con la evolucidn de su producto, participen activamente en la definicién del
demostrable y confien en el gran resultado de su implantacion.

En cuanto al sector sociosanitario, los expertos en atenciéon a pacientes con
Alzheimer demandan nuevas iniciativas que permitan el diagndstico de la enfermedad
que facilite adecuar la intervencién terapéutica desde el inicio de la enfermedad segln
el estadio en el que se encuentran.

Por lo que durante el Proyecto MULTISECTORIAL AI PLATFORM se ha creado un
demostrador que facilita la accion terapéutica y a los profesionales les permite conocer
el estadio de la enfermedad en la que se encuentran los pacientes y visualizar los
resultados que van obteniendo los pacientes a través del tiempo por medio de la
monitorizacidn de éstos en las sesiones de juego.
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2. Seleccion de los demostrables en el sector del juguete

Los demostrables han sido seleccionados en base a los productos que las
empresas interesadas, que participan de forma activa en el proyecto, pretendiendo
potenciar y generar resultados personalizados para dotar de un valor afiadido a estos
productos, incorporando tecnologia de Inteligencia Artificial sobre un producto ya
existente, proporcionando un valor afiadido al producto y enriqueciéndolo de tecnologia
como complemento al juguete tradicional.

Por tanto, los productos que las empresas han seleccionado han sido:

Game Movil S.L. => Ref. 83400 — Puzzle Up Casa Arbol
Juguetes Falomir S.A => Ref.4002 — Intelect Deluxe
Mufiecas Falca S.L.U => Ref. 85510 — Muifieca Rosaura

YV V

Tras determinar los productos de las diferentes empresas interesadas, a
continuacién, se detallan las caracteristicas técnicas de cada producto:

> GAME MOVILS.L.  => Ref. 83400 — Puzzle Up Casa Arbol

% Para este demostrador se ha utilizado los servicios de Inteligencia Artificial
de chatbot, de reconocimiento de imagenes y reconocimiento de
sentimientos, incluidos en la Plataforma Multisectorial.

% El demostrador permite conocer el estado emocional del nifio gracias la
interaccién con voz mientras juega, ya que la aplicacion va lanzando
diferentes preguntas al usuario, y en base a las respuestas que éste
proporciona, al finalizar la sesién de juego, la aplicacion muestra los
resultados del analisis emocional.

» Juguetes Falomir S.A. => Ref.4002 — Intelect Deluxe

< Se ha desarrollado un demostrador que incluye la interpretacion de
imagenes, ya que al ser un juego donde el usuario coloca letras para
formar palabras, la aplicacidn tiene que reconocer la palabra e interpretar
si se trata de una palabra incluida en la Real Academia de la Lengua o
no.

» Mufecas Falca S.L.U. => Ref. 85510 — Muneca Rosaura

% El demostrador seleccionado trata de una muneca en la que ayuda al
usuario a aprender diferentes materias, como inglés o matematicas. Al
incorporar Inteligencia Artificial, la munfeca es capaz de adaptar la
dificultad al nivel que precisa el usuario.

< Asimismo, la mufieca también es capaz de reconocer el sentimiento
del usuario.
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3. Desarrollo de los demostrables del sector del juguete

A continuacion, se describen cada uno de los Juegos desarrollados:

3.1.Empresa: Game Movil S.L., Producto: Puzzle Up, Referencia:
83400

Ilustracion 1 - PUZZLE UP de GAME MOVIL S.L.

PUZZLE UP es uno de los ultimos lanzamientos de la empresa GAME MOVIL S.L.
Se trata de un puzzle vertical, que al ensamblar la totalidad de las piezas, forman una
imagen que compone una Casa Arbol con diferentes personajes animando la escena.

La aplicacién desarrollada complementa el juego, por lo que no modifica el
producto original.
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Al iniciar la aplicacién, se muestran los diferentes Logos del Proyecto, asi cémo
el de la empresa y los de IVACE:
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Ilustracion 2 - Portada al iniciar el juego

Una vez se ha mostrado la portada del juego, la aplicacién pide al usuario que
indique su estado emocional antes de empezar a jugar, de forma que el sistema de
Inteligencia Artificial es capaz de analizar si el estado de animo ha evolucionado mientras

el usuario juega:
Hola}$; Como'estas?

< N~
e o
‘\) ~ ‘

Ilustracion 3 - Estado emocional al iniciarse el juego

T )
MULTISECTORIAL GI u ig;ié‘;ézaco
AI PLATFO RM infantil y ocio



= ° / NION EUROPEA
CGENERALTY WV ACE et
i% VALENGANA INSTITUTO VALENCIANO DE -

COMPETITIVIDAD EMPRESARIAL Una manera de hacer Europa

El siguiente paso es, mediante el Reconocimiento de Imagenes, la aplicacion
detecta el puzzle con el que el usuario va a jugar:

Ilustracion 4 - Reconocimiento de Puzzle mediante el Reconocimiento de Imagenes

Una vez seleccionado el puzzle, el siguiente paso es seleccionar el personaje
virtual con el que el usuario quiere realizar el juego:

Ilustracion 5 - Seleccion del Personaje
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El personaje seleccionado, sera el encargado de realizar las preguntas al usuario
relacionadas con su estado emocional, donde entran en accién los servicios de
Inteligencia Artificial de chatbot, para la interaccion entre el usuario maquina, y el
reconocimiento de sentimientos, que permite analizar el estado emocional del
usuario.

Ilustracion 6 - El personaje azul se muestra saludando al usuario

A medida que el juego transcurre, van apareciendo nuevos elementos y la escena
pasa por diferentes ciclos del dia:

Ilustracion 7 - Casa Arbol durante el Atardecer
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Durante la sesién de juego, en base a las respuestas que el usuario va
transmitiendo mediante el chatbot, el sistema de Inteligencia Artificial analiza las
expresiones del usuario y las va valorando como positivas o negativas, por lo que al
finalizar la sesidn de juego, la aplicacion muestra el estado de animo del usuario.

En el caso de que el usuario se encuentre alegre, el personaje transmite su alegria
con el usuario.

Tlustracion 8 - Usuario Alegre

Por el contrario, si los resultados obtenidos son negativos, el personaje intentara
animar al usuario, lanzando confeti y animandolo cdmo que vendran dias mejores y tiene
a sus amigos y su familia para apoyarlo y ayudarlo.

Ilustracion 9 - Usuario Triste

(] . l .
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3.2.Empresa: Juguetes Falomir S.A., Producto: Intelect Deluxe,
Referencia: 4002

1
u
d
M
F
7

Ilustracion 10 — INTELECT DELUXE de JUGUETES FALOMIR S.A.

INTELECT DELUXE es un juego de palabras cruzadas dénde el usuario depende
del azar al coger las diferentes letras, pero de su habilidad en la composicién de palabras,
ddnde al colocarlas en determinadas casillas, puede obtener puntuaciones mayores.

Cabe destacar, que la aplicacion desarrollada es complementaria al juego, por lo
que no modifica el producto original, y lo hace mas “justo” para los jugadores, ya que
mediante la tecnologia de Inteligencia Artificial, de interpretacion de imagenes, el
sistema reconoce la palabra colocada, y si ésta se encuentra en el diccionario de la Real
Academia Espafiola de la Lengua, de forma que sean los jugadores quien den validez a
la palabra colocada por un jugador apoyandose en esta ayuda extra que proporciona la
aplicacion.
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En primer lugar, el jugador coloca las letras y con la ayuda de un Smartphone o
Tablet enfoca el tablero de juego:
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Ilustracion 11 - La APP detecta la plabra colocada

Una vez la APP reconoce el tablero, detecta la nueva palabra colocada y

comprueba si se encuentra en la RAE:
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""é-"..‘* La RAE acepta la palabra
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Ilustracion 12 - La RAE detecta la palabra
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Al encontrarse la palabra en la RAE, otorga la puntuaciéon correspondiente al

jugador, y se pasa el turno al siguiente jugador:

i

‘A
5 [
1 BN I
7 Turno Jugador 1
B c
" E
A
H:E;“{:‘L ) ug'i

(icioai)

& 0 0 n O

Ilustracion 13 - Turno para el Jugador 1

A medida que se va desarrollando el juego, los jugadores obtienen diferentes
puntuaciones hasta que el jugador que mas puntuacion posee en el momento en el que

no se pueden componer mas palabras, sera el vencedor.
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3.3.Empresa: Munecas Falca S.L.U., Producto: Muiieca Rosaura,
Referencia: 85510

Ilustracion 14 — MUNECA ROSAURA de MUNECAS FALCA S.L.U.

La MUNECA ROSAURA, es un clasico de los juguetes por su estatura, 105 cm. de
alto, siendo mas alta que algunos de los usuarios que interacttian con ella.

Desde AIJU, se ha llevado a cabo en los Ultimos afos, un trabajo conjunto con la
empresa para que dicha mufeca fuera interactiva y pudiera interactuar con los usuarios
a través de un Chatbot.

Gracias a esta tecnologia, la muieca hablaba y repetia lo que el usuario decia,
pero gracias a la incorporacion de Inteligencia Artificial durante el presente Proyecto, la
mufieca es capaz de ayudar al usuario en el aprendizaje de idiomas y matematicas,
regulando el nivel de dificultad en base a las necesidades del usuario.

Cabe destacar, que ésta mufieca ya se encuentra en el mercado.
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MULTISECTORIAL GI u igg&:%tégico
AI PLATFO RM infantil y ocio



2 o / NION EUROPEA
JENRALTY  VACE S,
i% VALENCIANA NSTITUTO VALENCIANO DE -

|
COMPETITIVIDAD EMPRESARIAL

Una manera de hacer Europa

Ilustracion 15 - Imagen Promocional de la Murieca

Al iniciar la aplicacion, se pide que el usuario seleccione el idioma en el que quiere
jugar, y a continuacion, aparece el menu principal. Al presionar el botdn de informacidn,
aparecen la informacién de la aplicacion:

Matematicas

N—

Idiomas

Hablar

\S y/

Ilustracion 16 - Menu principal del juego
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Ilustracion 17 - Informacion de la Aplicacion

La primera version de la aplicacién, contaba con las operaciones predefinidas
para el aprendizaje de las matematicas, pero gracias a la incorporacién de la Inteligencia
Artificial, la mufieca se adapta al usuario y empieza con operaciones mas basicas, y a
medida que el usuario va respondiendo correctamente, la dificultad de incrementa
gradualmente:

Ilustracion 18 - Aprendizaje de Matematicas
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22+4= 26 v

Preguntar

de Jesman

Ilustracion 19 - Aprendiendo a Sumar

S X
? 4x7=

N ——

Preguntar

de Jomar

=) O
Ilustracion 20 - Aprendiendo a Multiplicar

A través del botdén verde, con el icono del micréfono, el usuario dice por voz el

resultado de la operacion, y la mufieca le indica si el resultado es correcto también por
voz, por lo que se hace uso del chatbot.

infantil y ocio
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4. Descripcion de contenidos de software y modos de
control de la aplicacién de Alzheimer

4.1.Acceso al sistema gestor de Alzheimer

Existen dos perfiles que tienen acceso a la aplicacion gestora del sistema de IA

de Alzheimer:

> Administrador: sera el que en primera instancia controle la persona que accede
y otorgar los permisos que tendra cada usuario a la hora de acceder.

> Profesional: accederan para gestionar el sistema, para configurar una sesion para
uno o varios pacientes, para dirigir una sesidon o para consultar los resultados
obtenidos en sesiones anteriores. Existen 2 tipos de resultados: resultados
obtenidos directamente de los juegos de estimulacidén cognitiva y los resultados
de la prueba de cribado. Ademas, podran ver el nivel que ha estipulado el sistema
tras el resultado de cribado y modificarlo en caso necesario.

A continuacion, se muestra la pantalla de acceso con usuario y contrasena:

#  MULTISECTORIAL
75: Al PLATFORM

Centro

Contrasefia

Identificarse

Unién Europea

Fondo Europeo
de Desarrollo Regional

JMPETITIVIDAD EMPRESARIAL “Una manera de hacer Europa”

Gl u e, ZaNr  WVACE
deproduca \E@VALEN(]ANA USTIUTOWEKGAKD O

Proyecto subvencionado por IVACE, Instituto Valenciano de C Empresarial de la Generalitat Valenciana, cofinanciado en un 50% a través del Programa Operativo FEDER de la Comunitat Valenciana

2014-2020, con expediente IMDEEA/2020/59

Ilustracion 21 - Pantalla de Acceso
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4.1.1. Acceso al sistema de cribado de Alzheimer y juegos de estimulacion
cognitiva

En este caso, los pacientes, accederan a través del profesional con las claves
dadas por el sistema a cada usuario especifico, para realizar una sesion terapéutica o
una sesion de evaluaciéon donde en ambos casos se presentara una pantalla de
bienvenida con las opciones de juegos o actividades de evaluacion habilitados para ellos.
Bien porque un profesional ha configurado para él una sesion de juegos (conjunto de
juegos a realizar) o bien porque ha configurado una sesion de evaluacion.

A continuacion, se muestra la pantalla de acceso al mddulo de cribado con usuario
y contrasena en las gafas de RV Oculus Quest 2:

- -
- -

Bienvenido al cuestionario, introduce usuario
para comenzar:

Usuario:

, %An PLATFORM Contrasena:

Empezar

F"‘

P'v"

Ilustracion 22 - Pantalla de Acceso de las Gafas de Realidad Virtual

Por otra parte, en la imagen siguiente se muestra la parte de acceso a los juegos
a través de la Microsoft Surface:
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# MULTISECTORIAL
5 A\l PLATFORM

Contrasefa

ENTRAR

Unidn Eurcpea Proyetss Dubranesone: PACE. b4 Velorwne 40 P
. s ¢ g'; PLATFORM

Ilustracion 23 - Pantalla de Acceso desde la aplicacion de escritorio

4.2.Panel de Control

El Panel de Control sera la pagina de inicio del profesional donde se le mostrara
informacidn resumida de su usuario y un panel con las opciones principales dentro del
sistema. La informacidn y el panel de opciones sera diferente para cada perfil de usuario.

4.2.1. Paciente

Las opciones del paciente se limitan a las sesiones configuradas para ellos y al
acceso a juegos habilitados y sesién de cribado.

Cuando el paciente disponga de una sesidn personalizada se le presentara la
pantalla lista para iniciar tras marcar usuario y contrasefa.

(] . l .
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4.2.2. Profesional

La informacion a mostrar para el profesional sera el listado de pacientes con
sus datos personales y listado de sesiones asignadas para cada paciente, asi como todos
los datos y resultados recogidos para cada uno de ellos tanto en las sesiones de cribado
como en la parte de juegos de estimulacién cognitiva.

Las opciones del profesional son:

> Gestion de Pacientes: Para agregar, editar o dar de baja pacientes en el sistema.

> Gestion de sesiones terapéuticas: Para preparar sesiones de los pacientes y
consultar los resultados.

-gt'; AIPLATEORM | Belaaciae = o o

Ilustracion 24 - Pantalla de agestion: Registro de pacientes
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Ilustracion 26 - Pantalla de agestion: listado de sesiones
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4.2.3. Administrador

El administrador es el perfil que gestiona el sistema y que tiene los mayores
permisos. En principio su funcién sera la de configurar el sistema para su adecuado
funcionamiento y la de dar de alta a los profesionales que utilizaran el sistema, asi como
agregar nuevos centros en el futuro.

Las opciones del administrador son:

> Gestidn de Pacientes: Para agregar, editar o dar de baja pacientes en el sistema.

> Gestién de sesiones terapéuticas: Para preparar terapias para pacientes y
consultar los resultados.

> Configuracién: Para controlar los usuarios del sistema y los parametros de
configuracion de los centros.

4.2.4. Gestion de Pacientes

La gestidon de pacientes sera necesaria para poder introducir los datos de los
pacientes que utilizaran el sistema y a los que se les podra realizar un seguimiento.

La gestién de pacientes ofrecera las opciones de crear, editar y dar de baja
pacientes disponiendo de una ficha simplificada para cada paciente consistente en:

> Datos personales: Datos basicos del paciente e informacion adicional:
Nombre y Apellidos

DNI

Direccion

Teléfono

Fecha de nacimiento

Correo electronico

Observaciones

AN NN VU N N N

> Datos de acceso: Usuario y contrasefia que utiliza para acceder al sistema.

> Configuracion personal: Listado de juegos habilitados e indicacidn de tiempos de
realizacion.
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4.2.5. Gestion de Sesidon Terapéutica
4.2.5.1. Preparacion de sesion

El sistema del proyecto, permite crear sesiones, siendo una sesidon una
consecucién de juegos y niveles de dificultad, asi como la temporalidad de la evaluacion
de cribado. Podran crearse sesiones estandar que luego puedan adaptarse segun las
necesidades del momento.

La preparacién de la sesidon para un paciente puede realizarse en dos instantes
diferenciados:

> Con tiempo de antelacion: Permitiendo especificar para cada usuario los
parametros de ajuste de la sesidn y de cada juego y la fecha para realizarla.
v Podra habilitarse la sesidn para que el paciente pueda iniciarla al acceder
al sistema.
v Podran reconfigurarse si fuera necesario.

> Previo a la ejecucion de la sesion: Permitiendo crear dinamicamente una
sesidn justo antes de lanzarla o incluso durante el lanzamiento, eligiendo el tipo
de juegos y niveles de dificultad individuales y lanzandolos seguidamente tras su
configuracion.

4.2.5.2. Lanzar sesion

El inicio de la sesién arranca desde el sistema de gestion recopilando la
configuracion que debe aplicarse a cada juego (Nivel de dificultad, etc.) y posteriormente
recopilando de cada uno de ellos los resultados obtenidos (Puntuacion, tiempo de
ejecucidn, resultados biométricos, etc.).

De forma auténoma, el sistema es capaz de asignar el nivel de dificultad y el tipo
de juegos a cada paciente en funcion de los resultados de la evaluacién de cribado y por
otra en funcién de los resultados que van obteniendo los pacientes a lo largo de las
sesiones.

Las fases durante el lanzamiento de una sesion serian:

> Inicio de la Sesidn: Registro de paciente con usuario y contrasefia desde las Gafas
de RV donde se realiza la sesion de cribado.

> Ejecucién de Juego: Se obtendra la configuracion del juego a lanzar, con los
baremos de dificultad y el resto de opciones de configuraciéon para personalizar
el desarrollo del juego.

> Resultados: Los resultados obtenidos durante el juego se recopilaran para
incorporarlo al informe de resultados de la sesion.
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> Fin de Sesion: Finalizada la sesidon se recopilaran todos los resultados y se
incorporaran a cada paciente participante.

4.2.6. Consulta de resultados

Los profesionales podran realizar un seguimiento de los pacientes consultando
los resultados obtenidos en sesiones anteriores y pudiendo obtener graficas de evolucion
de algunos de los parametros principales. Existen dos tipos de resultados: Resultados de
los juegos, y resultados del cribado obtenidas durante las sesiones.

La consulta de resultados podra realizarse por sesién y por paciente:

> La consulta por sesion permitird al profesional acceder a los resultados de
cada configuracién concreta realizada durante la sesion.

> La consulta por paciente permitira revisar los resultados obtenidos por un

paciente concreto en las sesiones que ha realizado en el sistema. Disponiéndose
aqui de un histdrico de las sesiones y juegos realizados.
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5. Contenidos de la propuesta ludico-terapéutica

5.1.Caracteristicas fundamentales de la propuesta ludica relacionadas con
la intervencion terapéutica

Tras el analisis detallado de toda la literatura cientifica sobre la Enfermedad de
Alzheimer, asi como de la informacién obtenida en el trabajo directo con el equipo
multidisciplinar que da asistencia a este tipo de pacientes a través de cuestionarios y
“Focus Group” realizados en el marco del proyecto InteligentiAL (IVACE 2020) pudimos
determinar cuales son las caracteristicas fundamentales de la propia patologia, el tipo
de abordaje terapéutico, ambiente terapéutico optimo, asi como otros aspectos
relacionados con las preferencias de ocio y tecnologia apropiada que ha guiado nuestra
propuesta terapéutica. La propuesta ludica parte de cuatro premisas fundamentales que
tienen que ver con la rehabilitacion cognitiva dirigidas a mejorar la capacidad cognitiva
de los pacientes. La propuesta integra:

> Ejercicio cognitivo, a través de juegos especificos integrados en el dispositivo de
interaccién de pantallas de Microsoft Surface.

> Favorece estados psicoldgicos positivos: Propicia momentos de desconexion y
relax, favoreciendo momentos de diversién y motivacion, reduciendo estrés.

> La propuesta ludica esta integrada por 6 juegos de estimulacion de capacidades
cognitivas mas importantes que se deben ejercitar en pacientes con Alzheimer:
Memoria, Atencion, Calculo, Orientacién espacial, Orientaciéon temporal,
Lenguaje

5.1.1. Descripcion funcional de la propuesta Iudica

» Sistema de interaccion: Microsoft Surface.
» Aspectos que se han incluido dentro de la propuesta:

v Contiene 6 juegos individuales Cada uno permitira ejercitar un area
determinada.

v Cada uno de los juegos tendran 3 niveles de dificultad. o Las instrucciones se
muestran en un formato de audiovisual y son muy sencillas y concretas.

v Si la primera respuesta no es la correcta, se les mostrara cual era la correcta
para fomentar el aprendizaje.
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v" A cada contacto (interaccion) usuario-pantalla el sistema aporta feedback
mediante sonidos, colores (cambios de iluminacién: rojo para respuestas
incorrectas y verdes para las correctas), refuerzos verbales.

v Se recomienda que el tiempo de realizacion no se muestre en la pantalla.

v’ El sistema sera capaz de ir almacenando los resultados que va obteniendo
cada paciente.

Los juegos ejercitan las siguientes capacidades cognitivas:
> Juego 1: “Imagenes” ejercitacion de Memoria.

> Juego 2: “Flechas” ejercitacion de Orientacidn Espacial.

> Juego 3: “Vifietas” ejercitacion de Orientacién Temporal (Actividades de la Vida
Diaria).

> Juego 4: “Objetos “ejercitacion del Lenguaje.
> Juego 5: “Monedas” ejercitaciéon del Calculo.

> Juego 6: “Globos” ejercitacion Atencidn Selectiva.

] Jsr: Test Lev 3
% —
928 MULTISECTORIAL

.07,

s PLATFORM

2 B %

Imagenes Globos Vinetas
Flechas Monedas Objetos
Unién Europea Proyecto subvencionado por IVACE, Instit no o
GNRALIIAN WVACE For Competitividad Empresarial de la Generalita ana, gei: MU RIAL
o VAINCIANA e e onai cofinanciado en a través del Programa Ope R de la 55 Al PLATFORM
tineeeaan “Us > de facer Buices® Comunitat Valenciana 2014-2020, con expediente IMDEEA/2020/59 o)

Ilustracion 27 - Juegos Disponibles
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A continuacion, se muestran imagenes de los juegos de estimulacion cognitiva:

g

# MUMSCCTORIAL

% 'PLATFORM

Ilustracion 28 - Juego de memoria

N B <«

-'h‘-". MULTISCCTORAL
£ 1 PLATFORM

Tlustracion 29 - Juego de Orientacion Espacial
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Ordena la secuencia de imagenes 5,," MUCTISECTORN
% /| PLATFORM

Tlustracion 30 - Juego de Orientacion Temporal

Ilustracion 31 - Juego de Atencion
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Ilustracion 32 - Juego de Calculo

llustracion 33 - Juego de Lenguaje
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5.2.Caracteristicas fundamentales de la propuesta de cribado y evaluacion
para la determinacion del estadio del paciente.

El mddulo o sistema de cribado o evaluacion, sirve para realizar la evaluacion
cognitiva del paciente la primera vez que juega y cada seis meses (0 tiempo estipulado
por los profesionales expertos en Alzheimer). El resultado de esta evaluacion sera la
determinacién de la presencia o no de Alzheimer u otro tipo de demencia, asi como el
estadio de la enfermedad en el que se encuentra el paciente. Para ello, el sistema contara
con una bateria de ejercicios, donde casa uno evaluara una capacidad cognitiva concreta.
Concretamente, partiendo de las actividades desarrolladas en el marco de InteligentiAL
(IVACE 2020) que contaba con una prueba con 6 ejercicios-juegos, basados en la prueba
de cribado Mini Mental State Examination (MMSE) de Folstein et al. (1975), Lobo et al.
(1979), para el presente proyecto se han desarrollado un total de 19 actividades de
cribado con el fin de realizar una evaluacidon del estado del paciente mucho mas
exhaustiva, siguiendo como modelo la misma prueba de evaluacidon, Minimental State
Examination (MMSE).

A este modulo, sélo tendran acceso los terapeutas y para entrar en el Area de
evaluaciéon del proyecto, deberan marcar su ID de usuario: Una vez identificado el
estadio de la enfermedad, el sistema lanza la primera sesion de juegos con los niveles
de dificultad apropiados para ese paciente en concreto.

El mddulo de acceso es necesario para controlar la persona que accede y los
permisos que tiene a la hora de acceder.

» Funcionalidad:

< Login: El botdn de login una vez pulsado por el usuario verifica que los datos
de acceso han sido introducidos y que se corresponde con un usuario
registrado y activo. Tras estda comprobacién el sistema asigna el perfil de
acceso correspondiente al usuario que accede modificando la funcionalidad
accesible en el resto de la aplicacion desde un inicio.

< Recordar Contrasefia: El boton de recordar contrasefia envia un email al
usuario. Es necesario que el usuario introduzca el nombre de usuario y que
tenga asignado un email en su informacion de usuario. En el caso de que el
usuario no recuerde el nombre de usuario debera ponerse contacto con un
administrador del sistema que le pueda ayudar en el acceso al sistema.

> Datos de registro:

Fecha nacimiento.
Nombre y Apellidos.
DNI.

Direccion postal.
Pais.
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Teléfono.
E-mail.
Observaciones.

7 7
LA X4
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5.2.1. Descripcion de ejercicios de evaluacion y cribado

> Sistema de interaccion: Gafas RV Oculus Quest 2.

A continuacion, se muestran algunas de las imagenes de los ejercicios de cribado
desarrollados en el marco del proyecto:

a de la semana estamos?

= nqg

Ilustracion 34 - Orientacion Temporal

Ilustracion 35 - Orientacion Espacial
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Repite PESETA-CABALLO-MANZANA

Ilustracion 36 - Memoria-Recuerdo Inmediato

Repite las tres palabras mencionadas
anteriormente

Ilustracion 37 - Atencion-Calculo

- - - -

Resta de 3 en 3 a 30 pesetas

Ilustracion 38 - Atencion - Calculo
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Copia el dibujo que se muestra en pantalla

Ilustracion 39 - Lenguaje

-
-
-

Ilustracion 40 — Lenguaje
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6. Especificaciones del prototipo de asistencia al Alzheimer

6.1. Caracteristicas fundamentales de la propuesta de cribado y evaluacion
para la determinacidn del estadio del paciente.

El hardware se define como 2 componentes basicos:

> Dispositivo portatil Microsoft Surface como pantalla de visualizacién y
dispositivo de interaccion de los juegos terapéuticos (Mddulo de Juegos
terapéuticos). También estaran ubicados los mddulos de gestion y de resultados
de todo el sistema (Mddulo de Gestion y de Resultados de la Evaluacion y
Cribado).

> Gafas de RV (Oculus Quest 2) como pantalla de visualizaciéon y
dispositivo de
interaccion en el modulo de Evaluacién y cribado de los pacientes.

Por otro lado, un entorno virtual (a través de Gafas de Realidad Virtual, Oculus
Quest 2) donde el usuario, en primer lugar, debera utilizar para la realizaciéon de la
evaluacién y cribado, y asi conocer el estadio (Sin deterioro cognitivo, Sospecha
patoldgica, Deterioro y Demencia) en el que se encuentra para poder personalizar la
intervencién terapéutica. En este dispositivo, estaran disponibles diferentes actividades
a través de las cuales, los pacientes deberan responder para realizar el mencionado
cribado. Los resultados obtenidos en este cribado, lanzaran la sesién lidico-terapéutica
personalizada a los pacientes en el Modulo de Juegos Terapéuticos, integrado en el
dispositivo portatil Microsoft Surface.

Por otro lado, el hardware prototipo incluye un sistema de interaccion soportado
por dispositivos portatiles Microsoft Surface, a través del cual el usuario, con sus
propias manos, podra interactuar con el sistema y realizar la actividad terapéutica a
través de los juegos. Ademas, este hardware, contempla la monitorizacion de los
pacientes mientras se juega, a través de diversos parametros de resultados dispuestos
en cada juego. La propuesta ludica contempla diferentes niveles de dificultad y modos
de juego, que a través del mddulo de gestidén seran guiados por los profesionales.
También integrara un moddulo de resultados, donde los profesionales podran ver la
evolucion de los pacientes a lo largo del tiempo.
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A continuacion, se describen las especificaciones de las gafas de RV Oculus Quest

Ilustracion 41 - Imagen Gafas Oculus Quest 2

Auriculares: 191,5 mm x 102 mm x 142,5 mm (2955 mm con la correa
completamente desplegada), 503 g; Color blanco.

Controladores: 90 x 120 mm (por controlador, incluido el anillo de seguimiento
con seguimiento basado en LED IR), 126 g (por controlador, sin bateria),
alrededor de 147 g (con una bateria AA); Aproximadamente 30 horas de uso con
una bateria AA; Color blanco.

Pantalla: IPS LCD, resoluciéon de 1832x1920px por afio, frecuencia de
actualizacion nativa de 90Hz (actualmente capaz de 72Hz, 90Hz con actualizacion
de software); campo de visién de alrededor de 90 grados (estimado); IPD
ajustable - deslizador de tres posiciones - 58 mm, 63 mm y 68 mm.

Conjunto de chips: Qualcomm Snapdragon XR2 (7 nm): ocho nucleos (1x2,84
GHz Kryo 585 y 3x2,42 GHz Kryo 585 y 4x1,8 GHz Kryo 585); Adreno 650.

Memoria: 64 / 256GB 6GB LPDDR5 RAM.

SO / Software: Oculus Mobile, basado en Android 10, sin servicios de Google
Play, utiliza la tienda de Oculus para aplicaciones y juegos; Admite juegos de
realidad virtual para PC a través de Oculus Link y soluciones inalambricas de
terceros.

Seguimiento: admite 6 grados de libertad (6DoF) de seguimiento de la cabeza y
la mano a través de la tecnologia Oculus Insight integrada (seguimiento de
adentro hacia afuera); 4 cdmaras frontales para seguimiento visual del
controlador, ademas de giroscopios y acelerometros en auriculares vy
controladores; Seguimiento manual (beta).

; s .
MULTISECTORIAL GI u ig;ﬁéiégim
PLATFO RM infantil y ocio



=] ° UNION EUROPEA
SCGENERALITAT - INVACE Fondo Eopaoce
Q{&VALENUANA O -

COMPETITIVIDAD EMPRESARIAL Una manera de hacer Europa

> Espacio de juego: soporte fijo y a escala de sala, se puede mapear un area de
juego de hasta aproximadamente 20 m x 20 m.

> Bateria del auricular: 3.640 mAh (14.0 Wh) de iones de litio (2 a 3 horas de uso
con una sola carga); Carga de 10 W (5V a 2 A) (alrededor de 2,5 horas para una
carga completa).

> Audio: Micréfono y parlantes estéreos integrados, conector de audio de 3,5 mm,
compatibilidad con audio 3D.

> Conectividad: Wi-Fi b / g / n / ac (5) / ax (6), mddulo Wi-Fi ay de 60 GHz
(actualmente no en uso); Bluetooth 5.0 LE; Puerto USB tipo C, compatible con
host USB; Conector de audio de 3,5 mm.

Por otra parte, a continuacion, se describen las caracteristicas de los dispositivos
portatiles Microsoft Surface Pro 7, como elemento de interaccion y de visualizacién en
la parte de juegos terapéuticos:

4 !
A >

Ilustracion 42 - Imagen de Microsoft Surface Pro 7

» Pantalla tactil de 12.3":

Permite ademads escribir y dibuja con naturalidad en pantalla.
Se ajusta automaticamente a las condiciones de iluminacion.
Resolucién: 2736 x 1824 (267 ppp).

Relacion de aspecto: 3:2.

o O O O

Gestos tactiles: multitoque de 10 puntos.

» Dimensiones:
o 292 mmx 201 mmx 8,5 mm.
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» Almacenamiento:
o Opciones de unidad de estado sélido (SSD): 128 GB, 256 GB, 512bGB o 1
TB.

» Duracion:
o Hasta 10,5 horas de uso tipico del dispositivo.

» Memoria:
o 4GB,8GBo 16 GB de RAM LPDDR4x.

» Graficos:
o Intel® UHD Graphics (i3).
o Intel® Iris™ Plus Graphics (i5, i7).

» Procesador:
o Procesador de cuatro nucleos Intel® Core™ i7-1065G7 de 102
generacion.

» Conexiones:

1 puerto USB-C®.

1 x USB-A.

Toma de auriculares de 3,5 mm.

1 puerto Surface Connect.

Puerto para Funda con teclado para Surface.

Lector de tarjetas MicroSDXC.

Compatible con interaccion fuera de la pantalla de Surface Dial.

o O O O O O

» Seguridad:
o Firmware del TPM.
o Proteccién de nivel empresarial con inicio de sesidn por rostro de
Windows Hello.

» Camaray video:

o Camara para autenticacion por rostro de Windows Hello (frontal).
Camara frontal de 5,0 MP con video full HD 1080p.
Camara trasera de 8,0 MP con autofoco y video 1080p Full HD.
Dos micréfonos de estudio de campo lejano.

o O O O

Altavoces estéreo de 1,6W con sonido Dolby® Audio™.
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» Software:
o Windows 10 Home.

» Red inalambirica:
o Wi-Fi 6: compatible con 802.11ax.
o Tecnologia Bluetooth Wireless 5.0.

» Sensores:
o Sensor de luz ambiental.
o Acelerémetro.
o Giroscopio.
o Magnetémetro.

» Peso: 790 g.

6.1.1. Especificaciones del dispositivo de enlace con los mandos de
control

Una vez las Gafas RV estan representando los ejercicios, enviara la informacién
sobre los datos que esta generando el paciente a la MS.

Los enlaces entre los diferentes dispositivos se realizan, o bien, a través de WiFi
o Bluetooth, ya que habra que tener muy en cuenta las posibles interferencias de las
distintas maquinas que actualmente se encuentra en los centros asistenciales.
En el caso de que hubiera muchas interferencias, se hara uso de un cable que permita
la transferencia y el intercambio de datos.
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7. Instalacion del sistema de Alzheimer

Para su instalacion necesitamos un dispositivo Microsoft Surface y Gafas de
Realidad Virtual Oculus Quest 2.

Instalar la aplicacion es muy sencillo, basta con ejecutar el instalador del médulo
de juegos y del mddulo gestion y resultados desde el directorio donde se haya copiado.

A continuacion, y tras pulsar “siguiente” para confirmar la instalacion aparecera
una ventana en la que hay que indicar la ruta en la que se instalaran los médulos. Se
puede dejar la ruta por defecto o cambiar por otra que se desee.

A continuacidn, pulsamos “Instalar” y la instalacion se realiza automaticamente,
al finalizar se crean accesos directos al juego en el escritorio, en el menu Inicio->
Programas -> Multisectorial AI Platform. De esta forma, se crean dos accesos directos
diferentes, uno para el juego y otro para la aplicacion de gestién y evaluacion. Un icono
es para ejecutar los juegos cognitivos y otro para el modulo de gestion y evaluacion.

gl

Multisectorial Al
Platform

Ilustracion 43 - Iconos de los ejecutables de los juegos cognitivos
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AlPlatform -
CENES

Ilustracion 44 - Iconos de los ejecutables del modulo de gestion y resultados

"MULTISECTORIAL
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Ilustracion 45 - Vista del prototipo montado
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8. Importancia de la Difusion del Proyecto

En el siguiente entregable se recopilan las acciones de difusion llevadas a cabo a
lo largo del proyecto.

Estas acciones, en su inicio, han tenido un caracter informativo y de comunicacion
de la transparencia en el uso de fondos publicos.

En paralelo al desarrollo del proyecto, se ha pretendido captar nuevos actores y
obtener informacion de las partes interesadas con la difusion, y en su fase final, facilitar
la implementacion industrial y tecnoldgica en acciones de soporte de transferencia. En
este informe, ademas, se realiza una estimacion del alcance de cada accion.

Las acciones de difusion se han dirigido a las empresas participantes de la
Comunidad Valenciana y se extiende a nivel Nacional al publico del ambito técnico e
industrial. Asimismo, se ha intentado alcanzar el publico en general con el fin de que
actlien como tractores de la implementacion de factores de innovacion relacionados.

(] . l .
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9. Acciones de difusion llevadas a cabo

Las acciones de difusidn realizadas se han articulado en torno a dos ejes:

» Medios tradicionales.
> Medios digitales Internos.
» Medios digitales Externos.

9.1 Medios Tradicionales

En el hall de AIJU existe un panel de posters en el que se mantiene a los visitantes
informados sobre los proyectos en desarrollo. Se ha impreso un cartel del proyecto de
tamano A3 colocado en el expositor indicado:

Ilustracion 46 - Carteleria Hall de AU
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Ilustracion 47 - Cartel del Proyecto MULTISECTORIAL AI PLATFORM
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También se ha creado un Triptico informativo, que se proporciona a las empresas
a las que se visitan, y también esta disponible en el Aa// de AIJU con el resto de otros
tripticos informativos de otros proyectos:

Los objetivos cientificos especificos del pro-
yecto han sido:

. ® Desarrollo de una plataforma multisec
rial para la integracién de servicios de In-
teligencia Artificial y analisis de datx

* Desarrollo de servicios de 1A, como Recono-
. cimiento de Iméagenes, Chatbots, Analisis "
de'Sentimientds y Emociones, y Recono
cimiento de Voz de Facil implementacién
en cualquier tipo de juguete o aplicacién

sanitaria.

Desarrollo de-Demostrables que incorpo-
rarén tecnologias innovadoras sobre pro-
ductos ya existentes en el mercado.
Poner al alcance de las empresas el cot
cimiento referente al mundo digital y la
Inteligencia Artificial.

* Validacién y caracteriz:

* Conocimiento actualizado sobre hardware,
software y componentes Gtiles para el
sector del juguete y el sanitario.

: MULTISECTORIAL
PLATFORM

OBIJETIVO

AU prosigue con su linea de investigacién e inno-
vacién en el sector del juguete y del tratamiento
terapéutico inteligente, y durante el presente afio
se han desarrollado nuevos servicios de Inteligen-
cia Artificial (1A) que Facilitan la innovacién a las
empresas de ambos sectores.

El objetivo que se ha logrado durante el proyecto
ha sido la creacién de una plataforma multisec-
torial gratuita para las empresas del sector del
juguete y del sector sociosanitario, que facilita
la integracién de tecnologfa de Internet de las
Cosas y servicios de Inteligencia Artificial. Por
una parte permite aplicar esta tecnologfa para el
desarrollo de juguetes innovadores que puedan
proporcionar un mayor valor pedagégico, y por
otra, para la identificacion del estadio de la en-
fermedad de Alzheimer basado en la sensibilidad
al contexto y al propio paciente.

Ademis, la plataforma cuenta con una seccién
para la visualizacién y andlisis de los datos que
se recaban a través de las aplicaciones, de forma
que permita a los profesionales conocer cémo
Ias aplicaciones desarrolladas estan adapténdo-
se a las necesidades del usuario.

T
INSTITUTO TECNOLSGICO
DE PRODUCTO
INFANTILY OCI0

Avda dela Industria, 23
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RESULTADOS

La realizacién de este proyecto ha llevado con-
sigo la obtencién de los siguientes resultados:

 Aumento del valor afiadido mediante la ac-
tualizacién de la propuesta de intervencién
terapéutica, permitiendo adaptarse las nece-
sidades de los usuarios.

.
Los resultados de la innovacién suponen Uhs.__

ventaja competitiva frente a la competencia
tanto nacional como internacional, lo que a la
larga supondré un aumento de competit
dad en este 3mbito.

Definicién de los aspectos relevantes del ocio
terapéutico para el sector del juguete eind
tria & caracteristicas similares.

Realizar transferencia al sector del uso de
componentes de bajo coste que permitan la
creacién de una nueva generacion de juegos
inteligentes, personalizados, interactivos que
utilicen el potencial de la intervencién en sa-
lud y en un entorno sequro para el usuario.

Obtencién de demostradores a partir de los
productos comercializados de las empresas
participantes que incorporen los desarrollos

del proyecto.

Desprrollo de una plataforma
de Inteligencia Artificial
multisectorial para dotar

de valor afiadido a nueyes
productes del sector del
juguete y salud.

MULTISECTORIAL
Al PLATFORM

o GI |nsnwvou=nm.celco
O aijuzzss

Nuevas posibilidades de desarrollo de nue-
vos juguetes a través de las posibilidades que
ofrece el ocio terapéutico para la salud,

Desarrollo de tecnologfa propia relacionada
con el e-health adaptada a las necesidades
especificas del sector.

Mejora del posicionamiento europeo con res-
pectoalas TICy a suimplantacién en sectores
tradicionales valencianos.

Ilustracion 48 - Triptico Informativo del Proyecto
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Ilustracion 49 - Tripticos Reales
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“  RollUp:

Se ha creado un RollUp de 206 x 85 cm que presenta la informacién del Proyecto:

Desarrollo de una plataforma
de Inteligencia Artificial
multisectorial para dotar

de valor afiadido a nuevos
productos del sector del
; juguete y salud.

"MULTISECTORIAL
AI PL[\TFORM

INFANTILY OClO

H INSTITUTO TECNOLOGICO
\ J G I D& PRODUCTO
===

www.aljuinfo
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Ilustracion 50 - RollUp del Proyecto
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Ilustracion 51 - Roll Up en el Tech Lab de AU
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9.2 Muestra digitales internos

< Web de ADJU:

Al inicio del proyecto, se incluyd un post en la seccién de proyectos de la Web de
AIJU: https://www.aiju.es/proyectos/inteligencia-artificial-multisectorial/

QayuEEs Desarrollo de una Plataforma de Inteligencia o

Artificial Multisectorial - MULTISECTORIAL Al %

PLATFORM i MULTISECTORIAL

: Al PLATFORM

o (o]
© O

ol ot i 2014 2020
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A

Ilustracion 52 - Captura de pantalla de la Web de AU

infantil y ocio

n )
MULTISECTORIAL GI u i§§§§§§8aco
Al PLATFORM


https://www.aiju.es/proyectos/inteligencia-artificial-multisectorial/

FONRALTT  VACE
E% VALENCIANA INSTITUTO VALENCIANO DE -

COMPETITIVIDAD EMPRESARIAL Una manera de hacer Europa

Durante el Proyecto, también se han realizado diferentes publicaciones:

> En mayo: https://www.aiju.es/2021/05/23/aiju-plataforma-inteligencia-
artificial-multisectorial-valor-anadido-nuevos-productos/

HEoNNCETRS Neemschmes  Wwze Q. W IN@@ e

FROYECTOS D+ ENSAYOS, IMPRESIONID-  FORMACION®  SOCIOAUU™  BLOG  SOBREAUU™  CONTACTO

AlJU desarrollara una plataforma de Susear
inteligencia artificial multisectorial para dotar - |

de valor afadido a huevos productos Categorias

§ MULTISECTORIAL
i Al PLATFORM

it s o ot ks Mmoo on b bl ol

Rocio Zaragoza -

Jose Carlos Sola

Ilustracion 53 - Noticia del mes de mayo en la Web de ALIU
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> En agosto, donde se presentd el Proyecto en el curso “Tecnologias
Habilitadoras”, organizado por el REDIT y la Agencia Valenciana de
Innovacion: https://www.aiju.es/2021/08/04/inteligencia-artificial-

multisectorial/

dp_.:..__ ——— D TN - - ——0 MR . S W—COR S ERRA R R TR

AU presenta los primeros resultados de (a plataforma
deinteligencia artifical muttisectoral

st < 50 04
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Ilustracion 54 - Noticia del mes de agosto en la Web de AU
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> En noviembre, donde se presentd el Proyecto en el Congreso de Ciudades
Inteligentes de  Alcoy:  https://www.aiju.es/2021/11/08/ciudades-

inteligentes/
tonscanein e e Q4 ¥ in@ @ -
aljuzsr-- OMECTOS0  SEUMOSCEMONCTOYMOTESD"  EXSADS SPECOONYCER B T T ™
Congreso Ciudades Inteligentes en Alcoy Buscar

Ilustracion 55 - Noticia del mes de noviembre en la Web de AU
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> Al finalizar el Proyecto: https://www.aiju.es/2021/12/02/monitorizacion-de-
datos/

HELLCONNGSOTROS! Acccmacimies ke Q F Y In@ @ e

Buscar

Categorias

Categorias

1 B
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Mas intc: Roclo Zaragoza -

Jose Carlos Sota -

Ilustracion 56 - Noticia Final del Proyecto
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% Boletin AIJU Informa:

AIJU dispone de un boletin de noticias bi-mensual en el que se publican las
novedades en materia informativa, avances de los proyectos y otras actividades
relacionadas.

En el boletin 125 de marzo — abril de 2021, en la pagina 12, se hacia eco del
inicio del Proyecto:

INFORMA

AU desarrollara una plataforma de
inteligencia artificial multisectorial para
dotar de valor anadido a nuevos productos

Por una parte, se pretende aplicar esta tecnologia para el
desarrollo de juguetes innovadores que proporcionen un
MULTISECTORIAL

mayor valor pedagogico y, por otra, identificar el estadio de
AllU prosigue con su linea de investigacién e innovacién en

Ademas, la plataforma contard con una seccion para la
visualizacién y analisis de los datos que se recaben a través
de las aplicaciones, de forma que permita a los profesionales
conocer como las aplicaciones desarrolladas estan

la enfermedad de Alzheimer basado en la sensibilidad al
contexto y al propio paciente.

elsector del juguete y del tratamiento terapéutico inteligente

Y, a partir del presente afo, pretende incluir nuevos servicios

de Inteligencia Artificial (lA) gue faciliten innovar a las

empresas de ambos sectores.

EL proyecto, denominado “Desarrollo de una plataforma
de Inteligencia Artificial Multisectorial para dotar de valor
anadido a nuevos productos del sector del juguete y salud”
tiene como objetivo crear una plataforma gratuita para las
empresas del sector del juguete y del sector sociosanitario
que facilite la integracién de tecnologia de internet de las
cosas y servicios de inteligencia artificial.

adaptandose a las necesidades del usuario.

En esta linea, AlJU cuenta con una dilatada experiencia de
innovacion en ambos sectores, con el objetivo de desarrollar
nuevos productos que faciliten la vida de las personas,
adaptandose a sus necesidades, aprendiendo mientras se
juega y realizando acciones terapéuticas que ayuden a los
expertos en el diagnostico precoz de posibles patologias.

Mas info: Rocio Zaragoza - rociozaragoza@aiju.es

Jose Carlos Sola - josesola@aiju.es

Ilustracion 57 - Noticia del Inicio del Proyecto en el Boletin AU Informa n® 125

Asimismo, también se publicaba el boletin en inglés para alcanzar a un publico

internacional:
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AlU to develop a multi-sector artificial intelligence
platform to add value to new products

MULTISECTORIAL
Al PLATFORM

AlU continues to research and innovate in the toy and
intelligent therapeutic treatment sectors. Starting this year,
it plans to introduce new Artificial Intelligence (Al) services
that will help companies in both industries to innovate.

The project, known as “Development of a Multisectorial
Artificial Intelligence platform to add value to new products
in the toy and health sector”, aims to create a free platform
to help companies operating in those industries integrate
Internet of Things technology and artificial intelligence
services into their business.

The aim is to apply this technology to the development of
innovative toys that provide greater pedagogical value,
while also identifying the stage of Alzheimer's disease
based on sensitivity to the context and the patient him or
herself.

The platform will also feature a section for viewing and
analysing the data collected through the apps, thus
allowing the professionals to gauge how well their
developments adapt to the user’s needs.

AU has extensive experience in innovating in both sectors
and in developing new products that make people’s lives
easier, by adapting to their needs, learning while playing
and carrying out therapeutic actions that help experts in the
early diagnosis of possible pathologies. .

DNRAINT  VACE
SVANOANA e,

More info: Rocio Zaragoza - rociozaragoza@aiju.es

Jose Carlos Sola - josesola@aiju.es

Ilustracion 58 - Noticia del Inicio del Proyecto en Inglés, Boletin TIC, Pagina 4

En el boletin 126 de mayo — junio de 2021, en la pagina 12, se publicaba la noticia
de la presentacion de los primeros resultados:

AlU presenta los primeros
resultados de la plataforma
de inteligencia artificial
multisectorial

El pasade mes de junio,AlJU presentd los primeros resultados del
proyecto: “Desarrollo de una plataforma de Inteligencia Artificial
Multisectorial para dotar de valor afiadido a nuevos productos del
sector del juguete y salud”, en el curso “Tecnologias Habilitadoras,
organizado por el REDIT y la Agencia Valenciana de Innovacion.

Durante la ponencia, se presentaron Los primeros resultados
obtenidos, dénde destaca el servicio de inteligencia artificial
que permite el reconocimiento de imagenes y que la
plataforma MultiSectorial se encarga de interpretar.

La captura de imagenes es controlada mediante el smartphone
0 Tablet, facilitando en gran medida su facil implementacion
en cualquier lugar,dénde gracias a la interpretacién que realiza
el sistema de |A de la imagen, se puede aplicar en cualquier
ambito cotidiano. Desde reconocer a la persona gue toca un
timbre de una casa, hasta reconocer un juguete, y si esta se
encuentra fabricado correctamente, gracias al componente
de vision artificial. Asimismo, este sistema también tiene
integrados un médulo de calculo de temperatura y humedad.

28 MULTISECTORIAL | @ oinimAUiy I
%AI PLATFORM | § VALENCIANA ﬁﬁéﬁ
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El objetivo del proyecto es crear una plataforma gratuita para
las empresas del sector del juguete y del sector sociosanitario
que facilite la integracién de tecnologia de internet de las
cosasyservicios de inteligencia artificial. Por una parte,aplicar
esta tecnologia para el desarrollo de juguetes innovadores
que proporcionen un mayor valor pedagégico,y por otra, para
la identificacidn del estadio de la enfermedad de Alzheimer
basado en la sensibilidad al contexto y al propio paciente.

Ademas, la plataforma contara con una seccion para la
visualizacion y analisis de los datos que se recaben a través
de las aplicaciones, de forma que permita a los profesionales

conocer como las aplicaciones desarrolladas estan
adaptandose a las necesidades del usuario.
Mas info:
José Carlos Sola

josesola@aiju.es

Ilustracion 59 - Proyecto en el Boletin AU Informa n®° 126
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Una vez mas, el boletin se publicaba en inglés:

AU presents the first results of the multi- sectorlal
artificial intelligence platform

The project seeks to
create a free

In June, AlJU presented the first results of the project™
Development of a Multisectorial Artificial Intelligence
platform to add value to new products in the toy and Platform for compa-
health sector’, as part of the “Enabling Technologies® nies operating in the
course organised by REDIT and the Valencian Innova- toy and healthcare
tion Agency. sectors to facilitate
the integration of
The first outcomes were presented during the event, Internet of Things )
most notably the artificial intelligence service that technology and artificial intelligence services. It also aims to make this
allows for the recognition of images which the Multi- technology part of the process of developing innovative toys that provide
Sector platform will then interpret. greater pedagogical value, while also identifying the stage of Alzheimer’s
disease among patients based on sensitivity to the context and the
patient him or herself.

Image capture is controlled by smartphone or tablet,
making it easy to implement anywhere. Essentially, the
Al system interprets the image it sees, allowing for The platform will also include a section for viewing and analysing the
numerous everyday applications®The artificial optic data collected through the apps, thus allowing the professionals to gauge
can do many things, from recognising the person how well their developments adapt to the user’s needs.

ringing on your doorbell, to scanning a toy and ensuring
that it has no manufacturing defects. The system also
features an integrated temperature and humidity calcu-

More info:
lation module.

José Carlos Sola

josesola@aiju.es
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Ilustracion 60 - Proyecto en Inglés, Boletin TIC. Pagina 8

En el boletin 127 de septiembre — octubre de 2021, en la pagina 18, se informaba
sobre que los técnicos ya estaban monitorizando datos dentro de la Plataforma
Multisectorial:

AU en plena monitorizacion
de datos dentro del proyecto
multisectorial Al PLATFORM

En el contexto del Proyecto “Desarrollo de una plataforma de
Inteligencia Artificial Multisectorial para dotar de valor ana-
dido a nuevos productos del sector del juguete y del sector
salud’, AlJU se encuentra se encuentra en plena fase de Mo-
nitorizacién de los datos donde se esta recopilando informa-
cién, para transformarla y asi comprobar la veracidad de los
datos,y si éstos pueden ser (tiles para posteriormente elabo-
rar informes que permitan generar conocimiento mediante la
visualizacién de los datos con el fin de ayudar a las empresas
jugueteras a personalizar los productos del mafana y al sec-
tor sanitario a realizar diagnésticos fiables y precoces que
permiten detectar una enfermedad de forma temprana.

La plataforma cuenta, por un lado, con servicios de |A como
reconocimiento de texto, reconocimiento e interpretacién

Para ello, la plataforma desarrollada durante el Proyecto,

recoge una serie de servicios de inteligencia artificial, que
permite, ademas de recopilar y entrenarse con los datos,
monitorizar estos datos para extraer valor de ellos, logrando
asi un mejor conocimiento de las necesidades de los usuarios.

&t

] o

¢ MULTISECTORIAL
Al PLATFORM

de imagenes y analisis de sentimiento, ademas de la
monitorizacién y visualizacion de los datos. Y por otro,
servicios de IA dirigidos a realizar el cribado inicial en
pacientes con Alzheimer para establecer el estadio de la
enfermedad en el que se encuentra el paciente para asi
pautarle la sesion terapéutica especifica.

Por tanto, gracias a estos servicios de A, en las préximas
semanas Se ultimaran los demostradores conectados con
dicha plataforma, con el fin de testear la trazabilidad de toda
la arquitectura desarrollada y poder ponerla al servicio de las
empresas asociadas a final del presente ano.

Mas info: Rocio Zaragoza - rociozaragoza@aiju.es

Jose Carlos Sola - josesola@aiju.es
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Ilustracion 61 - Proyecto en el Boletin AU Informa n° 127
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Por Ultimo, en el boletin 128 de noviembre — diciembre de 2021, en la pagina 19,

se informaba sobre la finalizacion del proyecto y del testeo con los usuarios:

AlJU testa con usuarios los sistemas de

inteligencia artificial para conocer el
estado basal de demencia y el estado

emocional de los ninos

En el contexto del Proyecto MULTISECTORIAL Al PLATFORM,
financiado por IVACE,AlU se encuentra en la dltima fase del
Proyecto, donde se esta evaluando la trazabilidad de toda
la arguitectura desarrollada con usuarios reales, tanto con
nifios como personas de edad avanzada.

El objetivo es conocer de primera mano las experiencias
de éste plblico tan diverso y como van asimilando los
contenidos digitales llevados a cabo. Debido al juego y a
sistemas no intrusivos, la inteligencia artificial, gracias al
servicio de Analisis de Sentimiento del publico infantil y del
estado cognitivo de las personas mayores, va interactuando
con los usuarios y va realizando diferentes preguntas de
como se encuentra el usuario,y en base a las respuestas que
éste proporciona, la inteligencia artificial realiza un analisis
del estado emocional y cognitive, y al terminar la sesion de
juego muestra los resultados calculados.

De esta forma, padres, profesores y personal sanitario,
puede ver la evolucion emocional de los usuarios e intentar
solucionar posibles problemas desde el primer momento.
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Cabe recordar, que el objetivo del proyecto es crear una
plataforma gratuita para las empresas del sector del juguete
y del sector sociosanitario que facilite la integracion de
tecnologia de internet de las cosas y servicios de inteligencia
artificial. Por una parte, aplicar esta tecnologia para el
desarrolle de juguetes innovadores que proporcionen un
mayor valor pedagogico, y por otra, para la identificacion
del estadio de la enfermedad de Alzheimer basado en la
sensibilidad al contexto y al propio paciente.

Mas info: Rocio Zaragoza - rociozaragoza(@aiju.es

Jose Carlos Sola - josesola@aiju.es

UNION EUROPEA
Fanda Europeo de
Desarolo Aegional

Prayecto cofinanciado por los fomdos FEDER,
dentro del Programa Operativo FEDER
de la Comunitat Valenciana 2014-2020.

Lina manera de hacer Europa

Ilustracion 62 - Noticia del Final del Proyecto en el Boletin AU Informa n® 128

Del boletin de AIJU se realizan unas 160 copias impresas, donde son enviadas a
diferentes instituciones, ayuntamientas y expuestas en las salas de visita de AIJU.

En formato electrdnico, se realizan unos 10.501 envios, dénde en la siguiente
tabla se puede comprobar el desglose de suscripciones al Boletin:

Boletin y newsletter electronica

Comunidad Valenciana

Resto de Espafia

Se envia en formato digital

N2 empresas

N2 de email de

N2 empresas

N2 de email de

contactos contactos
Socias 226 1279 144 787
Clientes (actuales y antiguas) 993 2375 1324 3373

Ilustracion 63 - Numero total de Suscriptores al Boletin de AU
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+» Redes sociales: Facebook, Twitter, LinkedIn:

AIJU tiene distintas redes sociales que han divulgado viralmente el proyecto y las

acciones que se han realizado en su representacion. Algunas de las entradas realizadas
son las indicadas a continuacion.

» Facebook:
o Publicacién del Inicio del Proyecto.

AU Insti Tecnolégico
23 de may 2021 Q

Proceso de de una

facilitando integrar

Inférmate ya en @

Ilustracion 64 - Publicacion en Facebook

https://www.facebook.com/InstitutoTecnologicoProductoInfantilyOcio/posts/39858957
68191238
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o Publicacion durante del Proyecto.

AU Insti
17 unio de :

@ Nuestro comparnero Jose Carlos Sola participa en el organizado por
y , denominado
@ donde se han presentado los primeros resultados de los

: MULTISECTORIAL Al PLATFORM e 14.0 LOW COST & &

2

pErlb - JWEES O, gjju ==
EJEMPLOS PRACTICOS

Plotoformoe MULTISECTORIAL INTELIGENCIA ARTIFICIAL - Proyecto 2021 MULTISECTORIAL Al
PLATFORM

Pataforma gratuita para s empresas gue faciite L ntegrackde &¢
tacnologla de intermet de las Cosas y servicios de tntelgencia Artificia

La Plataformg permatich
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Ilustracion 65 - Publicacion en Facebook

https://www.facebook.com/InstitutoTecnologicoProductoInfantilyOcio/posts/40692871
96518761
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o Publicacion del final del Proyecto.

Si eres una perteneciente al sector del (o) quizas te interese el
multisectorial :

Respecto a las empresas jugueteras, contribuye personalizando los y en el sector

sanitario, ayuda a hacer fiables y precoces detectando una con

tiempo. &’ '

;. Que objeto es este?

’4

Repite las tres palabras mend
anteriormente
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Ilustracion 66 - Publicacion en Facebook

https://www.facebook.com/InstitutoTecnologicoProductoInfantilyOcio/posts/46095906
15821747
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https://www.facebook.com/InstitutoTecnologicoProductoInfantilyOcio/posts/4609590615821747
https://www.facebook.com/InstitutoTecnologicoProductoInfantilyOcio/posts/4609590615821747
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o Publicacion del Inicio del Proyecto.

@AIU_Tecnologia
@AlJU_ Tecnologi

¢ En #AlJU seguimos investigando e innovando en el
sector del juguete. Conoce el #Proyecto "Desarrollo
de una #plataforma de #InteligenciaArtificial
Multisectorial para dotar de valor anadido a nuevos
#productos del sector del #juguete y #salud"

ow.ly/Fgk250ESbUI

4:01 p. m. - 23 may. 2021 - Hootsuite Inc.

Ilustracion 67 - Publicacion en Twitter

https://twitter.com/aiju_tecnologi/status/1396466230517813249?lang=es
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» LinkedIn:
o Publicacion de la difusion de los primeros resultados en el curso

“Tecnologias Habilitadoras”, organizado por el REDIT y la Agencia
Valenciana de Innovacion:

@ #Curso #TecnologiasHabilitadoras

Organizado por REDIT-Red de Institutos Tecnologicos de la Comunitat
Valenciana y Agéncia Valenciana de la Innovacio (AVI).

En el cual ha participado nuestro compafiero Jose Carlos Sola Verdu y dénde se
han presentado los primeros resultados de los #ProyectosIVACE:

= MULTISECTORIAL Al PLATFORM
= 14.0 LOW COST

B corcusr | e 'AW:':;::." \9 Oiju

VALENCIA |

EJEMPLOS PRACTICOS

LIDEMC. CIAL - Proyects 2021 MULT

lotoforma MULTIS!
LATFORM

N@'

EJema;ng PRdcTens

B coranmine
& A 1] E T O,

EJEMPLOS PRACTICOS

NDUSTRIA & 0 BAJO CESTE - Proyects 2021 140 LowCast

Ilustracion 68 - Publicacion en LinkedIn

https://www.linkedin.com/feed/update/urn:li:activity:6811264261982064640/?updateE
ntityUrn=urn%3Ali%3Afs feedUpdate%3A%28V2%2Curn%3Ali%3Aactivity%3A68112
64261982064640%29

i .
MULTISECTORIAL G IJ u i?,?,ﬁﬂégico

Al PLATFORM


https://www.linkedin.com/feed/update/urn:li:activity:6811264261982064640/?updateEntityUrn=urn%3Ali%3Afs_feedUpdate%3A%28V2%2Curn%3Ali%3Aactivity%3A6811264261982064640%29
https://www.linkedin.com/feed/update/urn:li:activity:6811264261982064640/?updateEntityUrn=urn%3Ali%3Afs_feedUpdate%3A%28V2%2Curn%3Ali%3Aactivity%3A6811264261982064640%29
https://www.linkedin.com/feed/update/urn:li:activity:6811264261982064640/?updateEntityUrn=urn%3Ali%3Afs_feedUpdate%3A%28V2%2Curn%3Ali%3Aactivity%3A6811264261982064640%29
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o Publicaciéon de la difusion del Proyecto en el Congreso de Ciudades
Inteligentes de Alcoy:

Aiju Instituto Tecnologico de Producto Infantil y Ocio e
Nuestro técnico Jose Carlos Sola Verdu, expuso en el Congreso de Ciudades
Inteligentes y Big Data celebrado en Alcoy, Ia importancia de los #SmartToys en
las nuevas generaciones, y como estan ayudando a las empresas gracias al

Proyecto MULTISECTORIAL Al PLATFORM

#smartcities #bigdata #smarttoys #ia #SmartAlcoy #SmartAlcoi
#multisectioralaiplatform

UPV Campus de Alcoy ayuntamiento de alcoy Generalitat Valenciana

Inteligentes . \9‘ Oiju -
y Big Date
¢Por qué |IA en los SMART T0YS?

ADAPTADOD A LAS ~

LAS EMPRESAS TRADICIDNALES
PRECISAN NH A

Civdades
Inteligentes
y Big Data

Ilustracion 69 - Publicacion en LinkedIn

https://www.linkedin.com/feed/update/urn:li:activity:6857246259443441664/?updateE
ntityUrn=urn%3Ali%3Afs feedUpdate%3A%28V2%2Curn%3Ali%3Aactivity%3A68572
46259443441664%29
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https://www.linkedin.com/feed/update/urn:li:activity:6857246259443441664/?updateEntityUrn=urn%3Ali%3Afs_feedUpdate%3A%28V2%2Curn%3Ali%3Aactivity%3A6857246259443441664%29
https://www.linkedin.com/feed/update/urn:li:activity:6857246259443441664/?updateEntityUrn=urn%3Ali%3Afs_feedUpdate%3A%28V2%2Curn%3Ali%3Aactivity%3A6857246259443441664%29
https://www.linkedin.com/feed/update/urn:li:activity:6857246259443441664/?updateEntityUrn=urn%3Ali%3Afs_feedUpdate%3A%28V2%2Curn%3Ali%3Aactivity%3A6857246259443441664%29
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o Publicacion del Final del Proyecto:

Aiju Instituto Tecnologico de Producto Infantil y Ocio

2>& Seguicores

& #Proyecto Multisectorial #AIPLATFORM.

Contribuye personalizando los #productos en las #empresas #jugueteras &, y
ayuda a hacer #diagnosticos fiables y precoces detectando #enfermedades a

tiempo en el sector #sanitario & .

https://Inkd.in/gfZg9zqc
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AlJU en plena monitorizacion de datos dentro del proyecto multisectorial Al
PLATFORM - AJU

Ilustracion 70 - Publicacion en LinkedIn

https://www.linkedin.com/feed/update/urn:li:activity:6876796999061123072/?updateE
ntityUrn=urn%3Ali%3Afs feedUpdate%3A%28V2%2Curn%3Ali%3Aactivity%3A68767
96999061123072%29
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https://www.linkedin.com/feed/update/urn:li:activity:6876796999061123072/?updateEntityUrn=urn%3Ali%3Afs_feedUpdate%3A%28V2%2Curn%3Ali%3Aactivity%3A6876796999061123072%29
https://www.linkedin.com/feed/update/urn:li:activity:6876796999061123072/?updateEntityUrn=urn%3Ali%3Afs_feedUpdate%3A%28V2%2Curn%3Ali%3Aactivity%3A6876796999061123072%29
https://www.linkedin.com/feed/update/urn:li:activity:6876796999061123072/?updateEntityUrn=urn%3Ali%3Afs_feedUpdate%3A%28V2%2Curn%3Ali%3Aactivity%3A6876796999061123072%29
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Las cuentas de Facebook, Twitter y LinkedIn de AIJU han tenido como objetivo
principal durante 2021 llegar a un publico objetivo especifico, y aumentar la masa critica
de seguidores, puesto que son relativamente nuevas en la organizacion. Otras redes
disponibles son Instagram y Youtube.

Durante el ejercicio 2021:

>

>

El Facebook de AIJU ha cerrado el afio con 3.346 usuarios.
El Twitter de AIJU ha cerrado el afio con 1.739 seguidores.
El LinkedIn de AIJU tenia en diciembre de 2021 3.106 seguidores.
Instagram contaba a finales de 2021 con 1.011 seguidores.

Y YouTube cuenta con 328 suscripciones.
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9.3 Medios digitales externos

El proyecto MULTISECTORIAL AI PLATFORM también ha sido publicado en
diversos medios de comunicacién, como:

> Agencia EFE: https://www.efe.com/efe/espana/economia/escenarios-
digitales-para-munecas-o-puzzles-que-cobran-vida-ia-jugar/10003-
4692363

Buscar Q | webcor
E E Agencia EFE

EFE Noticias~ EFE Salud EFE Verde Efeminista EFE Escuela EFE Verifica EFE Agro EuroEFE
EacinEsate
JUGUETES INNOVACION

Escenarios digitales para munecas o puzzles que cobran
vida: IA para jugar

EFE | Valencia | 7 dic. 2021

José Carlos Sola, responsable del proyecto multisectorial Al Platform del Instituto Tecnoldgico de Productos Infantiles y Ocio
(A1JU), presentando la aplicacion para las que empresas jugueteras accedan a recursos para integrar la Inteligencia Artifical en
sus productos.EFE/Morell

Ilustracion 71 - Publicacion Agencia EFE
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» Cope:  https://www.cope.es/actualidad/economia/noticias/escenarios-
digitales-para-munecas-puzzles-que-cobran-vida-para-jugar-
20211207 1662682

o
=
|7

e (o Cort
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IEconomla Noticias Videos Declaracion de la Renta Empresa Blogs

Escenarios digitales para munecas o puzzles que cobran vida: IA para jugar o o @ @

JUGUETES INNOVACION

Escenarios digitales para munecas o
puzzles que cobran vida: |A para jugar

La creacion de escenarios digitales para situar a las mufiecas en tiendas, campos o casas, o la posibilidad
de animar las imagenes que aparecen al resolver un puzzle o un rompecabezas son solo algunas de las
posibilidades que ofrece la incorporacion de |a inteligencia artificial al jJuego y que explora el Instituto
Tecnologico del Juguete, AlJU.

000606

Agencia EFE
(@ Tiempo de lectura: 3' 07 dic 2021 -10:18 | Actualizado 10:20

La creacion de escenarios digitales para situar a las mufiecas en tiendas, campos o “Dpuncio
casas, 0 la posibilidad de animar [as Imagenes que aparecen 2l resolver un puzzle o un o=
rompecabezas son solo algunas de las posibilidades gue ofrece la incorporacian de la -

inteligencia artificial al juege y que explora el Instituto Tecnoldgico del Juguete, AL '

Este centro tecnolégice, que forma parte de la Red de Institutos Tecnolagicas de la
Comunitat Valenciana (Redit) estd desarrollando el proyecto Multisectorial Al Platform,
que pretende poner 2 disposicion de las empresas bibliotecas de recursos digitales para

Ilustracion 72 - Publicacion en Cope.es
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https://www.cope.es/actualidad/economia/noticias/escenarios-digitales-para-munecas-puzzles-que-cobran-vida-para-jugar-20211207_1662682
https://www.cope.es/actualidad/economia/noticias/escenarios-digitales-para-munecas-puzzles-que-cobran-vida-para-jugar-20211207_1662682
https://www.cope.es/actualidad/economia/noticias/escenarios-digitales-para-munecas-puzzles-que-cobran-vida-para-jugar-20211207_1662682
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» La Vanguardia:
https://www.lavanquardia.com/vida/20211207/7913172/escenarios-
digitales-munecas-puzzles-cobran-vida-ia-jugar.html

LAVANGUARDIA

JUGUETES INNOVACION

Escenarios digitales para muriecas o puzzles que
cobran vida: IA para jugar

» Valencia, 7 dic (EFE).- La creacion de escenarios digitales para situar a las muiiecas en tiendas, campos o
casas, o la posibilidad de animar las imagenes que aparecen al resolver un puzzle o un rompecabezas son solo
algunas de las posibilidades que ofrece la incorporacion de la inteligencia artificial al juego v que explora el
Instituto Tecnologico del Juguete, AIJU.

AGENCIAS
07/12/2021 10:00 | Actualizado a 07/12/2021 10:25 HEHEONDA

Valencia, 7 dic (EFE).- La creacion de escenarios digitales para
situar a las munecas en tiendas, campos o casas, o la posibilidacd
de animar las imagenes que aparecen al resolver un puzzle o un I I I 2 -V
. EAHE Y
rompecabezas son solo algunas de las posibilidades que ofrece e ‘
5 L . ——anii
laincorporacion de la inteligencia artificial al juego y que - |
explora el Instituto Tecnologico del Juguete, ALJU. ?

Nuevo

Este centro tecnologico, que forma parte de la Red de Institutos
Tecnolégicos de la Comunitat Valenciana (Redit) esta
desarrollando el proyecto Multisectorial Al Platform, que
pretende poner a disposicion de las empresas bibliotecas de
recursos digitales para poder convertir juegos de mesa,
muilecos, cocinas para nifos o incluso triciclos en juguetes
inteligentes.

Tlustracion 73 - Publicacion en La Vanguardia
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» Ib3 Noticies: https://ib3.org/la-intelligencia-artificial-esborra-la-frontera-
entre-les-joguines-fisiques-i-les-virtuals

N! 1B3 Noticies

Mallorca Menorca Eivissa Formentera
Ciéncia i tecnologia
La intel-ligéncia artificial esborra la fronter:
Les logie de a

nformacio sobre |

joguines fisiques i les virtuals

analisi de sentiments i

ca

s'in n les jo de tota la vic

Oo Q@@ comparteix Cercador | Q a 183 noticies

darrer

BUTLLET  Informatiu MIGDIA VESPRE

Redaccié

“N'hi ha prou amb agafar una joguina fisica, escanejar-la amb el teu teléfon o la tauleta, i ja pots jugar amb ella de
manera interactiva’, explica José Carlos Sola, de U'lnstitut Tecnologic de la Joguina. EL punt de partida son sempre

Ilustracion 74 - Publicacion en Ib3 Noticies
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> Twitter de Redit:
https://twitter.com/Redit es/status/1468878442989031431

<« Tweet

reoir  Redit o
s [@Redit_es

.@EFE_CValenciana: . Escenarios digitales para
munecas o puzzles que cobran vida: inteligencia

artificial para jugar “ !@ T

;:f @martarojo_
&8 P.Morell

#juguetes #innovacion @AIJU Tecnologi
@josecarlossola @Redit_es

efe.com
Escenarios digitales para mufiecas o puzzles que cobran vid...

@J La creacion de escenarios digitales para situar a las mufiecas
en tiendas, campos o casas, o la posibilidad de animar las ...

10:41 a. m. - 9 dic. 2021 - Hootsuite Inc.
Ilustracion 75 - Publicacion en Twitter de REDIT
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» Twitter de Agencia EFE:
https://twitter.com/EFE_CValenciana/status/1468155813231566848

[ Tweet

EFE C. Valenciana
@EFE_CValenciana

. Escenarios digitales para mufecas o puzzles que
cobran vida: inteligencia artificial para jugar & ™ [uf

T

;i @martarojo_
k¥ P.Morell

Hjuguetes #innovacion @AIJU Tecnologi
@josecarlossola @Redit_es

efe.com

@J Escenarios digitales para mufiecas o puzzles que cobran vid...
La creacion de escenarios digitales para situar a las mufiecas
en tiendas, campos o casas, o la posibilidad de animar las ...

10:49 a. m. - T dic. 2021 - TweetDeck

Ilustracion 76 - Publicado en Twitter de Agencia EFE
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Ademas, el proyecto MULTISECTORIAL AI PLATFORM también se ha difunfido a
través de Congresos y Cursos:

» Congreso de Ciudades Inteligentes de Alcoy, celebrado el 20 y 21 de
octubre, y organizado por la Conselleria de Innovacion,
Universidades, Ciencia y Sociedad Digital, a través de Distrito
Digital Comunitad Valenciana colabora con el Ayuntamiento de
Alcoy y el Campus de Alcoy de la Universidad Politécnica de
Valencia: https://ciudadesinteligentes.congresosalcoi.es/

Jueves 21 de octubre — tarde

Ponencias del jueves dia 21 de Octubre por |a tarde de exalumnos de Universidad Politécnica de Valencia — Campus de Alcoy explicaran su actividad profesional en todo tipo de empresas y tecnologias relacionadas con la tematica del congreso

Sesiones dirigidas a alumnos de la Universidad Politécnica de Valencia, alumnos y padres de ultimos cursos de secundaria y bachiller.

Hora Programacion

16:00 — 16:20 ‘Oportunidades del comercio GLOCAL. Hemos cambiado’. Pau Orts. Gestion & Desarrollo de negocios y experto en Transformacion Digital.

16:20 — 16:40 Procesamiento y analisis de datos masivos en el mundo actual’ Ernesto Reig. Senior Enginer en Elastic.

16:40 — 17:00 ‘Lidiando con los problemas de ciberseguridad presentes en las ciudades inteligentes’ Josep Albors. Responsable de investigacion y concienciacion de ESET Espaiia.

17:00 - 17:20 Smart Toys, aplicacion de la Inteligencia Artificial en Juguetes’ José Carlos Sola. Project manager en AlJU

17:20 - 17:40 ‘Emprender sin saber emprender. La importancia de saber competir’. Fernando Raduan Llopis. Founder & CEQ Radoo. Director programacion Activa Link

17:40 —18:00 ‘Analisis de viabilidad y disefio de propuesta del Campus de Alcoy de la Universitat Politécnica de Valéncia como Smart Campus’ Ainoa Mataix Dominguez. Graduada en Administracion y

Direccion de Empresas.

Ilustracion 77 - Ponente Jose Carlos Sola, técnico de AU
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Ilustracion 78 - Presentando la Plataforma durante el Congreso
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Ilustracion 79 - Presentando la Plataforma durante el Congreso
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> Curso organizado por REDIT y la Agencia Valenciana de Innovacion,
denominado “Tecnologias Habilitadoras”:
https://www.redit.es/tecnologias-habilitadoras/

“ e Hr/

Tecnologias habilitadoras:
las tecnologias que marcaran
la nueva economia

(17 DE JUNIO DE2021 )

Impulso a nivel organizacional hacia la Transformacién
Digital y la Inteligencia Artificial

Raul Hussein Galindo (IT1)

Joaquin Castiella (LexaGo)

Rentabilizar la captura y anélisis de datos (caso de los
sectores metalmecdnico y mueble)

José Luis Sanchez (AIDIMME)

Gabriel Madia (AIDIMME)

Descanso

Aplicaciones précticas de la inteligencia artificial en el
desarrollo de producto
José Carlos Sola (AJU)

Biologia computacional y revolucién émica: tratamiento
avanzado de datos

César Asensio (AINIA)
Fin sesién
RE PI-T coorer - VR | TR e

Tlustracion 80 - Cartel del Curso "Tecnologias Habilitadoras"
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EJEMPLOS PRACTICOS

Plataforma MULTISECTORIAL INTELIGENCIA ARTIFICIAL - Proyecto 2021 MULTISECTDRIAL Al

PLATFORM 3
Plataforma gratuita para las empresas que facilite  la integracion de

tecnologia de Internet de las Cosas y servicios de Inteligencia Artificial.
2 MULTISECTORIAL La Plataforma permmra

Al PLATFORM < Aplicar Inteligencia Artificial en el desarrollo de juguetes |nnovadores
3 - que proporcionen un mayor valor pedagogico.

Identificacion del estadio de la enfermedad de Alzheimer basado en la =
sensibilidad al contexto y al propio paciente.

W([\[RAHMT i\/ACE
QVALNCANA v

SUAATIVOD W RSLOAL

La plataforma contara con una seccion para la visualjzacion y analisis:dé los “
datos que se recaben a través de las aplicaciones, de forma que permita A
los  profesionales conocer como las aphcacmnes desarrolladas estan
adaptandose a las necesidades del usuario. :

Ilustracion 81 - Una de las diapositivas con la informacion del Proyecto
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Ilustracion 82 - Imagenes durante la Presentacion
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