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1. Importancia del desarrollo de Experiencias 
 

El sector juguetero necesita adaptarse rápidamente a las nuevas tecnologías, 

especialmente en lo referente a tecnología digital, puesto que sus avances le imponen 

el reto de colocarse al mismo nivel para evitar la rápida obsolescencia y pérdida de 

competitividad en el mercado global de sus productos. En consecuencia, debe considerar 

la incorporación de nuevas tecnologías, estar conectado a internet y adaptarse a una 

sociedad digital que viene ejerciendo una fuerte tracción 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 fabricación de éstos, una verdadera revolución. 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 niños interactúan. Y en los procesos de fabricación, la IA 

puede permitir una mejor eficiencia en los recursos de producción y prevenir posibles 

errores en la producción.  

En consecuencia, la IA permite que un juguete conozca cuándo y cómo debe 

comportarse gracias a los sensores integrados, además de permitir al juguete, que pueda 

entrenarse a través del aprendizaje automático y mejorar la experiencia de juego del 

usuario. 

Un objetivo importantísimo es conseguir que las empresas se encuentren 

identificadas con la evolución de su producto, participen activamente en la definición del 

demostrable y confíen en el gran resultado de su implantación. 

En cuanto al sector sociosanitario, los expertos en atención a pacientes con 

Alzheimer demandan nuevas iniciativas que permitan el diagnóstico de la enfermedad 

que facilite adecuar la intervención terapéutica desde el inicio de la enfermedad según 

el estadío en el que se encuentran. 

Por lo que durante el Proyecto MULTISECTORIAL AI PLATFORM se ha creado un 

demostrador que facilita la acción terapéutica y a los profesionales les permite conocer 

el estadío 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 

monitorización de éstos en las sesiones de juego. 

 

 

 

 

 



                                                

 

 

2. Selección 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 añadido a estos 

productos, incorporando tecnología de Inteligencia Artificial sobre un producto ya 

existente, proporcionando un valor añadido al producto y enriqueciéndolo de tecnología 

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 Árbol  

 Juguetes Falomir S.A => Ref.4002 – Intelect Deluxe 

 Muñecas Falca S.L.U  => Ref. 85510 – Muñeca Rosaura 

 

Tras determinar los productos de las diferentes empresas interesadas, a 

continuación, se detallan las características técnicas de cada producto: 

 GAME MOVIL S.L.  => Ref. 83400 – Puzzle Up Casa Árbol  
 

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

 El demostrador permite conocer el estado emocional del niño gracias la 
interacción con voz mientras juega, ya que la aplicación va lanzando 
diferentes preguntas al usuario, y en base a las respuestas que éste 
proporciona, al finalizar la sesión de juego, la aplicación muestra los 
resultados del análisis emocional. 
 

 Juguetes Falomir S.A. => Ref.4002 – Intelect Deluxe 
 

 Se ha desarrollado un demostrador que incluye la interpretación de 
imágenes, ya que al ser un juego dónde el usuario coloca letras para 
formar palabras, la aplicación tiene que reconocer la palabra e interpretar 
si se trata de una palabra incluida en la Real Academia de la Lengua o 
no. 
 

 

 Muñecas Falca S.L.U. => Ref. 85510 – Muñeca Rosaura 
 

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

 Asimismo, la muñeca también es capaz de reconocer el sentimiento 
del usuario. 

 



                                                

 

 

3. Desarrollo de los demostrables del sector del juguete 
 

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

 

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

83400 
 

 

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

 

PUZZLE UP es uno de los últimos 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 Árbol con diferentes personajes animando la escena. 

La aplicación desarrollada complementa el juego, por lo que no modifica el 

producto original. 

 

 

 

 

 



                                                

 

 

Al iniciar la aplicación, se muestran los diferentes Logos del Proyecto, así cómo 

el de la empresa y los de IVACE:  

 

Ilustración 2 - Portada al iniciar el juego 

 

Una vez se ha mostrado la portada del juego, la aplicación 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 ánimo ha evolucionado mientras 

el usuario juega: 

 

Ilustración 3 - Estado emocional al iniciarse el juego 

 

 



                                                

 

 

El siguiente paso es, mediante el Reconocimiento de Imágenes, la aplicación 

detecta el puzzle con el que el usuario va a jugar: 

 

Ilustración 4 - Reconocimiento de Puzzle mediante el Reconocimiento de Imágenes 

 

Una vez seleccionado el puzzle, el siguiente paso es seleccionar el personaje 

virtual con el que el usuario quiere realizar el juego: 

 

Ilustración 5 - Selección del Personaje 



                                                

 

 

El personaje seleccionado, será el encargado de realizar las preguntas al usuario 

relacionadas con su estado emocional, dónde entran en acción los servicios de 

Inteligencia Artificial de chatbot, para la interacción entre el usuario máquina, y el 

reconocimiento de sentimientos, que permite analizar el estado emocional del 

usuario. 

 

Ilustración 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 día: 

 

Ilustración 7 - Casa Árbol durante el Atardecer 



                                                

 

 

Durante la sesión 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 sesión de juego, la aplicación muestra el estado de ánimo del usuario. 

En el caso de que el usuario se encuentre alegre, el personaje transmite su alegría 

con el usuario. 

 

Ilustración 8 - Usuario Alegre 

 

Por el contrario, si los resultados obtenidos son negativos, el personaje intentará 

animar al usuario, lanzando confeti y animándolo cómo que vendrán días mejores y tiene 

a sus amigos y su familia para apoyarlo y ayudarlo. 

 

Ilustración 9 - Usuario Triste 

 



                                                

 

 

3.2. Empresa: Juguetes Falomir S.A., Producto: Intelect Deluxe, 

Referencia: 4002 
 

 

Ilustración 10 – INTELECT DELUXE de JUGUETES FALOMIR S.A. 

 

INTELECT DELUXE es un juego de palabras cruzadas dónde el usuario depende 

del azar al coger las diferentes letras, pero de su habilidad en la composición de palabras, 

dónde al colocarlas en determinadas casillas, puede obtener puntuaciones mayores. 

 

Cabe destacar, que la aplicación desarrollada es complementaria al juego, por lo 

que no modifica el producto original, y lo hace más “justo” para los jugadores, ya que 

mediante la tecnología de Inteligencia Artificial, de interpretación de imágenes, el 

sistema reconoce la palabra colocada, y si ésta se encuentra en el diccionario de la Real 

Academia Española de la Lengua, de forma que sean los jugadores quien den validez a 

la palabra colocada por un jugador apoyándose en esta ayuda extra que proporciona la 

aplicación. 

 

 

 

 

 

 



                                                

 

 

En primer lugar, el jugador coloca las letras y con la ayuda de un Smartphone o 

Tablet enfoca el tablero de juego: 

 

Ilustración 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: 

 

Ilustración 12 - La RAE detecta la palabra 

 



                                                

 

 

Al encontrarse la palabra en la RAE, otorga la puntuación correspondiente al 

jugador, y se pasa el turno al siguiente jugador: 

 

Ilustración 13 - Turno para el Jugador 1 

 

A medida que se va desarrollando el juego, los jugadores obtienen diferentes 

puntuaciones hasta que el jugador que más puntuación posee en el momento en el que 

no se pueden componer más palabras, será el vencedor. 

 

 

 

 

 

 



                                                

 

 

3.3. Empresa: Muñecas Falca S.L.U., Producto: Muñeca Rosaura, 

Referencia: 85510 

 

Ilustración 14 – MUÑECA ROSAURA de MUÑECAS FALCA S.L.U. 

 

La MUÑECA ROSAURA, es un clásico de los juguetes por su estatura, 105 cm. de 

alto, siendo más alta que algunos de los usuarios que interactúan con ella. 

Desde AIJU, se ha llevado a cabo en los últimos años, un trabajo conjunto con la 

empresa para que dicha muñeca fuera interactiva y pudiera interactuar con los usuarios 

a través de un Chatbot. 

Gracias a esta tecnología, la muñeca hablaba y repetía lo que el usuario decía, 

pero gracias a la incorporación de Inteligencia Artificial durante el presente Proyecto, la 

muñeca es capaz de ayudar al usuario en el aprendizaje de idiomas y matemáticas, 

regulando el nivel de dificultad en base a las necesidades del usuario. 

Cabe destacar, que ésta muñeca ya se encuentra en el mercado. 



                                                

 

 

 

Ilustración 15 - Imagen Promocional de la Muñeca 

 

Al iniciar la aplicación, se pide que el usuario seleccione el idioma en el que quiere 

jugar, y a continuación, aparece el menú principal. Al presionar el botón de información, 

aparecen la información de la aplicación: 

 

Ilustración 16 - Menú principal del juego 

 



                                                

 

 

 

Ilustración 17 - Información de la Aplicación 

 

La primera versión de la aplicación, contaba con las operaciones predefinidas 

para el aprendizaje de las matemáticas, pero gracias a la incorporación de la Inteligencia 

Artificial, la muñeca se adapta al usuario y empieza con operaciones más básicas, y a 

medida que el usuario va respondiendo correctamente, la dificultad de incrementa 

gradualmente: 

 

Ilustración 18 - Aprendizaje de Matemáticas 



                                                

 

 

 

Ilustración 19 - Aprendiendo a Sumar 

 

 

Ilustración 20 - Aprendiendo a Multiplicar 

 

A través del botón verde, con el icono del micrófono, el usuario dice por voz el 

resultado de la operación, y la muñeca le indica si el resultado es correcto también por 

voz, por lo que se hace uso del chatbot. 

 

 



                                                

 

 

4. Descripción de contenidos de software y modos de 

control de la aplicación de Alzheimer 
 

4.1. Acceso al sistema gestor de Alzheimer 
 

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

de Alzheimer: 

 Administrador: será el que en primera instancia controle la persona que accede 

y otorgar los permisos que tendrá cada usuario a la hora de acceder. 

 

 Profesional: accederán para gestionar el sistema, para configurar una sesión para 

uno o varios pacientes, para dirigir una sesión o para consultar los resultados 

obtenidos en sesiones anteriores. Existen 2 tipos de resultados: resultados 

obtenidos directamente de los juegos de estimulación cognitiva y los resultados 

de la prueba de cribado. Además, podrán ver el nivel que ha estipulado el sistema 

tras el resultado de cribado y modificarlo en caso necesario.   

A continuación, se muestra la pantalla de acceso con usuario y contraseña: 

 

Ilustración 21 - Pantalla de Acceso 

 

 

 

 

 



                                                

 

 

4.1.1. Acceso al sistema de cribado de Alzheimer y juegos de estimulación 

cognitiva 
 

En este caso, los pacientes, accederán a través del profesional con las claves 

dadas por el sistema a cada usuario específico, para realizar una sesión terapéutica o 

una sesión de evaluación donde en ambos casos se presentará una pantalla de 

bienvenida con las opciones de juegos o actividades de evaluación habilitados para ellos. 

Bien porque un profesional ha configurado para él una sesión de juegos (conjunto de 

juegos a realizar) o bien porque ha configurado una sesión de evaluación. 

A continuación, se muestra la pantalla de acceso al módulo de cribado con usuario 

y contraseña en las gafas de RV Oculus Quest 2: 

 

Ilustración 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: 



                                                

 

 

 

Ilustración 23 - Pantalla de Acceso desde la aplicación de escritorio 

 

4.2. Panel de Control 
 

El Panel de Control será la página de inicio del profesional donde se le mostrará 

información resumida de su usuario y un panel con las opciones principales dentro del 

sistema. La información y el panel de opciones será 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 sesión de cribado.  

Cuando el paciente disponga de una sesión personalizada se le presentará la 

pantalla lista para iniciar tras marcar usuario y contraseña. 

 

 

 

 



                                                

 

 

4.2.2. Profesional 

 

La información a mostrar para el profesional será el listado de pacientes con 

sus datos personales y listado de sesiones asignadas para cada paciente, así 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 estimulación cognitiva.  

Las opciones del profesional son: 

 Gestión de Pacientes: Para agregar, editar o dar de baja pacientes en el sistema. 
 

 Gestión de sesiones terapéuticas: Para preparar sesiones de los pacientes y 
consultar los resultados. 

 

 

Ilustración 24 - Pantalla de agestión: Registro de pacientes 

 



                                                

 

 

 

Ilustración 25 - Pantalla de agestión: Resultados de pacientes 

 

 

Ilustración 26 - Pantalla de agestión: listado de sesiones 

 



                                                

 

 

4.2.3. Administrador 
 

El administrador es el perfil que gestiona el sistema y que tiene los mayores 

permisos. En principio su función será la de configurar el sistema para su adecuado 

funcionamiento y la de dar de alta a los profesionales que utilizarán el sistema, así como 

agregar nuevos centros en el futuro. 

Las opciones del administrador son: 

 Gestión de Pacientes: Para agregar, editar o dar de baja pacientes en el sistema. 
 

 Gestión de sesiones terapéuticas: Para preparar terapias para pacientes y 
consultar los resultados. 
 

 Configuración: Para controlar los usuarios del sistema y los parámetros de 
configuración de los centros. 
 

 
 

4.2.4.  Gestión de Pacientes 

 

La gestión de pacientes será necesaria para poder introducir los datos de los 

pacientes que utilizarán el sistema y a los que se les podrá realizar un seguimiento. 

La gestión de pacientes ofrecerá las opciones de crear, editar y dar de baja 

pacientes disponiendo de una ficha simplificada para cada paciente consistente en: 

 Datos personales: Datos básicos del paciente e información adicional: 
 Nombre y Apellidos 
 DNI 
 Dirección 
 Teléfono 
 Fecha de nacimiento 
 Correo electrónico 
 Observaciones 

 
 Datos de acceso: Usuario y contraseña que utiliza para acceder al sistema. 

 
 Configuración personal: Listado de juegos habilitados e indicación de tiempos de 

realización. 
 

 

 

 

 



                                                

 

 

4.2.5. Gestión de Sesión Terapéutica 
 

4.2.5.1. Preparación de sesión 

 

El sistema del proyecto, permite crear sesiones, siendo una sesión una 

consecución de juegos y niveles de dificultad, así como la temporalidad de la evaluación 

de cribado. Podrán crearse sesiones estándar que luego puedan adaptarse según las 

necesidades del momento. 

La preparación de la sesión para un paciente puede realizarse en dos instantes 

diferenciados: 

 Con tiempo de antelación: Permitiendo especificar para cada usuario los 
parámetros de ajuste de la sesión y de cada juego y la fecha para realizarla. 

 Podrá habilitarse la sesión para que el paciente pueda iniciarla al acceder 
al sistema.  

 Podrán reconfigurarse si fuera necesario. 
 

 Previo a la ejecución de la sesión: Permitiendo crear dinámicamente una 
sesión justo antes de lanzarla o incluso durante el lanzamiento, eligiendo el tipo 
de juegos y niveles de dificultad individuales y lanzándolos seguidamente tras su 
configuración. 
 
 

4.2.5.2. Lanzar sesión 

 
El inicio de la sesión arranca desde el sistema de gestión recopilando la 

configuración que debe aplicarse a cada juego (Nivel de dificultad, etc.) y posteriormente 

recopilando de cada uno de ellos los resultados obtenidos (Puntuación, tiempo de 

ejecución, resultados biométricos, etc.).  

De forma autónoma, el sistema es capaz de asignar el nivel de dificultad y el tipo 

de juegos a cada paciente en función de los resultados de la evaluación de cribado y por 

otra en función de los resultados que van obteniendo los pacientes a lo largo de las 

sesiones. 

Las fases durante el lanzamiento de una sesión serían: 

 Inicio de la Sesión: Registro de paciente con usuario y contraseña desde las Gafas 
de RV donde se realiza la sesión de cribado. 
 

 Ejecución de Juego: Se obtendrá la configuración del juego a lanzar, con los 
baremos de dificultad y el resto de opciones de configuración para personalizar 
el desarrollo del juego. 
 

 Resultados: Los resultados obtenidos durante el juego se recopilarán para 
incorporarlo al informe de resultados de la sesión. 
 



                                                

 

 

 Fin de Sesión: Finalizada la sesión se recopilarán todos los resultados y se 
incorporarán a cada paciente participante.  

 

4.2.6. Consulta de resultados 

 

Los profesionales podrán realizar un seguimiento de los pacientes consultando 

los resultados obtenidos en sesiones anteriores y pudiendo obtener gráficas de evolución 

de algunos de los parámetros principales. Existen dos tipos de resultados: Resultados de 

los juegos, y resultados del cribado obtenidas durante las sesiones. 

La consulta de resultados podrá realizarse por sesión y por paciente: 

 La consulta por sesión permitirá al profesional acceder a los resultados de 
cada configuración concreta realizada durante la sesión. 
 

 La consulta por paciente permitirá revisar los resultados obtenidos por un 
paciente concreto en las sesiones que ha realizado en el sistema. Disponiéndose 
aquí de un histórico de las sesiones y juegos realizados. 

 



                                                

 

 

5. Contenidos de la propuesta lúdico-terapéutica 
 

5.1. Características fundamentales de la propuesta lúdica relacionadas con 

la intervención terapéutica  

 

Tras el análisis detallado de toda la literatura científica sobre la Enfermedad de 

Alzheimer, así como de la información 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 cuáles son las características fundamentales de la propia patología, el tipo 

de abordaje terapéutico, ambiente terapéutico optimo, así como otros aspectos 

relacionados con las preferencias de ocio y tecnología apropiada que ha guiado nuestra 

propuesta terapéutica. La propuesta lúdica parte de cuatro premisas fundamentales que 

tienen que ver con la rehabilitación cognitiva dirigidas a mejorar la capacidad cognitiva 

de los pacientes. La propuesta integra:  

 Ejercicio cognitivo, a través de juegos específicos integrados en el dispositivo de 
interacción de pantallas de Microsoft Surface.  
 

 Favorece estados psicológicos positivos: Propicia momentos de desconexión y 
relax, favoreciendo momentos de diversión y motivación, reduciendo estrés.  
 

 La propuesta lúdica está integrada por 6 juegos de estimulación de capacidades 
cognitivas más importantes que se deben ejercitar en pacientes con Alzheimer: 
Memoria, Atención, Cálculo, Orientación espacial, Orientación temporal, 
Lenguaje 

 

5.1.1. Descripción funcional de la propuesta lúdica  

 

 Sistema de interacción: Microsoft Surface. 

 

 Aspectos que se han incluido dentro de la propuesta:  

 

 Contiene 6 juegos individuales Cada uno permitirá ejercitar un área 

determinada. 

 

 Cada uno de los juegos tendrán 3 niveles de dificultad. o Las instrucciones se 

muestran en un formato de audiovisual y son muy sencillas y concretas.  

 

 Si la primera respuesta no es la correcta, se les mostrará cuál era la correcta 

para fomentar el aprendizaje.  

 

 

 



                                                

 

 

 A cada contacto (interacción) usuario-pantalla el sistema aporta feedback 

mediante sonidos, colores (cambios de iluminación: rojo para respuestas 

incorrectas y verdes para las correctas), refuerzos verbales.  

 

 Se recomienda que el tiempo de realización no se muestre en la pantalla. 

 

 El sistema será capaz de ir almacenando los resultados que va obteniendo 

cada paciente. 
 

 

Los juegos ejercitan las siguientes capacidades cognitivas: 
 

 Juego 1: “Imágenes” ejercitación de Memoria. 

 

 Juego 2: “Flechas” ejercitación de Orientación Espacial. 

 

 Juego 3: “Viñetas” ejercitación de Orientación Temporal (Actividades de la Vida 

Diaria). 

 

 Juego 4: “Objetos “ejercitación del Lenguaje. 

 

 Juego 5: “Monedas” ejercitación del Cálculo. 

 

 Juego 6: “Globos” ejercitación Atención Selectiva. 

 

Ilustración 27 - Juegos Disponibles 



                                                

 

 

A continuación, se muestran imágenes de los juegos de estimulación cognitiva: 

 

Ilustración 28 - Juego de memoria 

 

 

Ilustración 29 - Juego de Orientación Espacial 



                                                

 

 

 

Ilustración 30 - Juego de Orientación Temporal 

 

Ilustración 31 - Juego de Atención 



                                                

 

 

 

Ilustración 32 - Juego de Cálculo 

 

Ilustración 33 - Juego de Lenguaje 



                                                

 

 

5.2. Características fundamentales de la propuesta de cribado y evaluación 

para la determinación del estadio del paciente.  
 

El módulo o sistema de cribado o evaluación, sirve para realizar la evaluación 

cognitiva del paciente la primera vez que juega y cada seis meses (o tiempo estipulado 

por los profesionales expertos en Alzheimer). El resultado de esta evaluación será la 

determinación de la presencia o no de Alzheimer u otro tipo de demencia, así como el 

estadío de la enfermedad en el que se encuentra el paciente. Para ello, el sistema contará 

con una batería de ejercicios, donde casa uno evaluará 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 evaluación del estado del paciente mucho más 

exhaustiva, siguiendo como modelo la misma prueba de evaluación, Minimental State 

Examination (MMSE). 

A este módulo, sólo tendrán acceso los terapeutas y para entrar en el Área de 

evaluación del proyecto, deberán marcar su ID de usuario: Una vez identificado el 

estadío de la enfermedad, el sistema lanza la primera sesión de juegos con los niveles 

de dificultad apropiados para ese paciente en concreto.  

El módulo de acceso es necesario para controlar la persona que accede y los 

permisos que tiene a la hora de acceder.  

 Funcionalidad: 

 

 Login: El botón 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 está comprobación el sistema asigna el perfil de 

acceso correspondiente al usuario que accede modificando la funcionalidad 

accesible en el resto de la aplicación desde un inicio.  

 

 Recordar Contraseña: El botón de recordar contraseña envía un email al 

usuario. Es necesario que el usuario introduzca el nombre de usuario y que 

tenga asignado un email en su información de usuario. En el caso de que el 

usuario no recuerde el nombre de usuario deberá 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. 

 Dirección postal. 

 País. 

 



                                                

 

 

 Teléfono. 

 E-mail. 

 Observaciones. 

 

5.2.1. Descripción de ejercicios de evaluación y cribado  
 

 Sistema de interacción: Gafas RV Oculus Quest 2. 

 

A continuación, se muestran algunas de las imágenes de los ejercicios de cribado 

desarrollados en el marco del proyecto: 

 

Ilustración 34 - Orientación Temporal 

 

Ilustración 35 - Orientación Espacial 



                                                

 

 

 

Ilustración 36 - Memoria-Recuerdo Inmediato 

 

Ilustración 37 - Atención-Cálculo 

 

Ilustración 38 - Atención - Cálculo 



                                                

 

 

 

Ilustración 39 - Lenguaje 

 

Ilustración 40 – Lenguaje 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



                                                

 

 

6. Especificaciones del prototipo de asistencia al Alzheimer 

 
6.1. Características fundamentales de la propuesta de cribado y evaluación 

para la determinación del estadio del paciente.  

 

El hardware se define como 2 componentes básicos: 

 

 Dispositivo portátil Microsoft Surface como pantalla de visualización y 

dispositivo de interacción de los juegos terapéuticos (Módulo de Juegos 

terapéuticos). También estarán ubicados los módulos de gestión y de resultados 

de todo el sistema (Módulo de Gestión y de Resultados de la Evaluación y 

Cribado). 

 

 Gafas de RV (Oculus Quest 2) como pantalla de visualización y 

dispositivo de 

interacción en el módulo de Evaluación 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, deberá utilizar para la realización de la 

evaluación y cribado, y así conocer el estadío (Sin deterioro cognitivo, Sospecha 

patológica, Deterioro y Demencia) en el que se encuentra para poder personalizar la 

intervención terapéutica. En este dispositivo, estarán disponibles diferentes actividades 

a través de las cuales, los pacientes deberán responder para realizar el mencionado 

cribado. Los resultados obtenidos en este cribado, lanzarán la sesión lúdico-terapéutica 

personalizada a los pacientes en el Módulo de Juegos Terapéuticos, integrado en el 

dispositivo portátil Microsoft Surface. 

 

Por otro lado, el hardware prototipo incluye un sistema de interacción soportado 

por dispositivos portátiles Microsoft Surface, a través del cual el usuario, con sus 

propias manos, podrá interactuar con el sistema y realizar la actividad terapéutica a 

través de los juegos. Además, este hardware, contempla la monitorización de los 

pacientes mientras se juega, a través de diversos parámetros de resultados dispuestos 

en cada juego. La propuesta lúdica contempla diferentes niveles de dificultad y modos 

de juego, que a través del módulo de gestión serán guiados por los profesionales. 

También integrará un módulo de resultados, donde los profesionales podrán ver la 

evolución de los pacientes a lo largo del tiempo. 

 

 

 



                                                

 

 

A continuación, se describen las especificaciones de las gafas de RV Oculus Quest 

2: 

 

Ilustración 41 - Imagen Gafas Oculus Quest 2 

 

 Auriculares: 191,5 mm x 102 mm x 142,5 mm (295,5 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 batería), 

alrededor de 147 g (con una batería AA); Aproximadamente 30 horas de uso con 

una batería AA; Color blanco. 

 

 Pantalla: IPS LCD, resolución de 1832x1920px por año, frecuencia de 

actualización nativa de 90Hz (actualmente capaz de 72Hz, 90Hz con actualización 

de software); campo de visión 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 núcleos (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 inalámbricas de 

terceros. 

 

 Seguimiento: admite 6 grados de libertad (6DoF) de seguimiento de la cabeza y 

la mano a través de la tecnología Oculus Insight integrada (seguimiento de 

adentro hacia afuera); 4 cámaras frontales para seguimiento visual del 

controlador, además de giroscopios y acelerómetros en auriculares y 

controladores; Seguimiento manual (beta). 

 



                                                

 

 

 Espacio de juego: soporte fijo y a escala de sala, se puede mapear un área de 

juego de hasta aproximadamente 20 m x 20 m. 

 

 Batería 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 (5 V a 2 A) (alrededor de 2,5 horas para una 

carga completa). 

 

 Audio: Micrófono 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), módulo 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 continuación, se describen las características de los dispositivos 

portátiles Microsoft Surface Pro 7, como elemento de interacción y de visualización en 

la parte de juegos terapéuticos: 

 

Ilustración 42 - Imagen de Microsoft Surface Pro 7 

 

 Pantalla táctil de 12.3": 

o Permite además escribir y dibuja con naturalidad en pantalla. 

o Se ajusta automáticamente a las condiciones de iluminación. 

o Resolución: 2736 x 1824 (267 ppp). 

o Relación de aspecto: 3:2. 

o Gestos táctiles: multitoque de 10 puntos. 

 

 Dimensiones: 

o 292 mm x 201 mm x 8,5 mm. 

 



                                                

 

 

 Almacenamiento: 

o Opciones de unidad de estado sólido (SSD): 128 GB, 256 GB, 512bGB o 1 

TB. 

 

 Duración: 

o Hasta 10,5 horas de uso típico del dispositivo. 

 

 Memoria: 

o 4 GB, 8 GB o 16 GB de RAM LPDDR4x. 

 

 Gráficos: 

o Intel® UHD Graphics (i3). 

o Intel® Iris™ Plus Graphics (i5, i7). 

 

 Procesador: 

o Procesador de cuatro núcleos Intel® Core™ i7-1065G7 de 10ª 

generación. 

 

 Conexiones: 

o 1 puerto USB-C®. 

o 1 x USB-A. 

o Toma de auriculares de 3,5 mm. 

o 1 puerto Surface Connect. 

o Puerto para Funda con teclado para Surface. 

o Lector de tarjetas MicroSDXC. 

o Compatible con interacción fuera de la pantalla de Surface Dial. 

 

 Seguridad: 

o Firmware del TPM. 

o Protección de nivel empresarial con inicio de sesión por rostro de 

Windows Hello. 

 

 Cámara y video: 

o Cámara para autenticación por rostro de Windows Hello (frontal). 

o Cámara frontal de 5,0 MP con vídeo full HD 1080p. 

o Cámara trasera de 8,0 MP con autofoco y vídeo 1080p Full HD. 

o Dos micrófonos de estudio de campo lejano. 

o Altavoces estéreo de 1,6W con sonido Dolby® Audio™. 

 



                                                

 

 

 Software: 

o Windows 10 Home. 

 

 Red inalámbrica: 

o Wi-Fi 6: compatible con 802.11ax. 

o Tecnología Bluetooth Wireless 5.0. 

 

 Sensores: 

o Sensor de luz ambiental. 

o Acelerómetro. 

o Giroscopio. 

o Magnetómetro. 

 

 Peso: 790 g. 

 

 

6.1.1. Especificaciones del dispositivo de enlace con los mandos de 

control 
 

Una vez las Gafas RV están representando los ejercicios, enviará la información 

sobre los datos que está generando el paciente a la MS. 

 

Los enlaces entre los diferentes dispositivos se realizan, o bien, a través de WiFi 

o Bluetooth, ya que habrá que tener muy en cuenta las posibles interferencias de las 

distintas máquinas que actualmente se encuentra en los centros asistenciales. 

En el caso de que hubiera muchas interferencias, se hará uso de un cable que permita 

la transferencia y el intercambio de datos. 

 



                                                

 

 

7. Instalación del sistema de Alzheimer 
 

Para su instalación necesitamos un dispositivo Microsoft Surface y Gafas de 

Realidad Virtual Oculus Quest 2. 

 

Instalar la aplicación es muy sencillo, basta con ejecutar el instalador del módulo 

de juegos y del módulo gestión y resultados desde el directorio donde se haya copiado. 

 

A continuación, y tras pulsar “siguiente” para confirmar la instalación aparecerá 

una ventana en la que hay que indicar la ruta en la que se instalarán los módulos. Se 

puede dejar la ruta por defecto o cambiar por otra que se desee. 

 

A continuación, pulsamos “Instalar” y la instalación se realiza automáticamente, 

al finalizar se crean accesos directos al juego en el escritorio, en el menú Inicio-> 

Programas -> Multisectorial AI Platform. De esta forma, se crean dos accesos directos 

diferentes, uno para el juego y otro para la aplicación de gestión y evaluación. Un icono 

es para ejecutar los juegos cognitivos y otro para el módulo de gestión y evaluación. 

 

 

Ilustración 43 - Iconos de los ejecutables de los juegos cognitivos 

                                   

 
 



                                                

 

 

                                             

Ilustración 44 - Iconos de los ejecutables del módulo de gestión y resultados 

 

 

Ilustración 45 - Vista del prototipo montado 

  

 

 



                                                

 

 

8. Importancia de la Difusión del Proyecto 
 

En el siguiente entregable se recopilan las acciones de difusión llevadas a cabo a 

lo largo del proyecto. 

 

Estas acciones, en su inicio, han tenido un carácter informativo y de comunicación 

de la transparencia en el uso de fondos públicos. 

 

En paralelo al desarrollo del proyecto, se ha pretendido captar nuevos actores y 

obtener información de las partes interesadas con la difusión, y en su fase final, facilitar 

la implementación industrial y tecnológica en acciones de soporte de transferencia. En 

este informe, además, se realiza una estimación del alcance de cada acción. 

 

Las acciones de difusión se han dirigido a las empresas participantes de la 

Comunidad Valenciana y se extiende a nivel Nacional al público del ámbito técnico e 

industrial. Asimismo, se ha intentado alcanzar el público en general con el fin de que 

actúen como tractores de la implementación de factores de innovación relacionados. 

 

 



                                                

 

 

9. Acciones de difusión llevadas a cabo 
 

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

 Medios tradicionales. 

 Medios digitales Internos. 

 Medios digitales Externos. 

 

9.1 Medios Tradicionales 
 

 Cartel: 

 

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 

tamaño A3 colocado en el expositor indicado: 

 

 

Ilustración 46 - Cartelería Hall de AIJU 

 

 

 

 

 

 



                                                

 

 

 

Ilustración 47 - Cartel del Proyecto MULTISECTORIAL AI PLATFORM 

 

 

 

 

 

 



                                                

 

 

 Tríptico: 

 

También se ha creado un Tríptico informativo, que se proporciona a las empresas 

a las que se visitan, y también está disponible en el hall de AIJU con el resto de otros 

trípticos informativos de otros proyectos: 
 

 

 

Ilustración 48 - Tríptico Informativo del Proyecto 



                                                

 

 

 

Ilustración 49 - Trípticos Reales 

 



                                                

 

 

 RollUp: 

 

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

 

Ilustración 50 - RollUp del Proyecto 

 



                                                

 

 

 

Ilustración 51 - Roll Up en el Tech Lab de AIJU 

 

 

 



                                                

 

 

9.2 Muestra digitales internos 
 

 Web de AIJU: 

 

Al inicio del proyecto, se incluyó un post en la sección de proyectos de la Web de 

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

 

Ilustración 52 - Captura de pantalla de la Web de AIJU 

 

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


                                                

 

 

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/ 

 

Ilustración 53 - Noticia del mes de mayo en la Web de AIJU 

 

 

 

 

 

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


                                                

 

 

 En agosto, dónde se presentó el Proyecto en el curso “Tecnologías 

Habilitadoras”, organizado por el REDIT y la Agencia Valenciana de 

Innovación: https://www.aiju.es/2021/08/04/inteligencia-artificial-

multisectorial/ 

 

 

Ilustración 54 - Noticia del mes de agosto en la Web de AIJU 

 

 

 

https://www.aiju.es/2021/08/04/inteligencia-artificial-multisectorial/
https://www.aiju.es/2021/08/04/inteligencia-artificial-multisectorial/


                                                

 

 

 En noviembre, dónde se presentó el Proyecto en el Congreso de Ciudades 

Inteligentes de Alcoy: https://www.aiju.es/2021/11/08/ciudades-

inteligentes/ 
 

 

Ilustración 55 - Noticia del mes de noviembre en la Web de AIJU 

 

https://www.aiju.es/2021/11/08/ciudades-inteligentes/
https://www.aiju.es/2021/11/08/ciudades-inteligentes/


                                                

 

 

 Al finalizar el Proyecto: https://www.aiju.es/2021/12/02/monitorizacion-de-

datos/ 

 

Ilustración 56 - Noticia Final del Proyecto 

 

 

 

 

https://www.aiju.es/2021/12/02/monitorizacion-de-datos/
https://www.aiju.es/2021/12/02/monitorizacion-de-datos/


                                                

 

 

 Boletín AIJU Informa: 

 

AIJU dispone de un boletín de noticias bi-mensual en el que se publican las 

novedades en materia informativa, avances de los proyectos y otras actividades 

relacionadas.  

En el boletín 125 de marzo – abril de 2021, en la página 12, se hacía eco del 

inicio del Proyecto: 

 

Ilustración 57 - Noticia del Inicio del Proyecto en el Boletín AIJU Informa nº 125 

 

 Asimismo, también se publicaba el boletín en inglés para alcanzar a un público 

internacional: 



                                                

 

 

 

Ilustración 58 - Noticia del Inicio del Proyecto en Inglés, Boletín TIC. Página 4 

  

En el boletín 126 de mayo – junio de 2021, en la página 12, se publicaba la noticia 

de la presentación de los primeros resultados: 

 

Ilustración 59 - Proyecto en el Boletín AIJU Informa nº 126 



                                                

 

 

Una vez más, el boletín se publicaba en inglés: 

 

Ilustración 60 - Proyecto en Inglés, Boletín TIC. Página 8 

 

En el boletín 127 de septiembre – octubre de 2021, en la página 18, se informaba 

sobre que los técnicos ya estaban monitorizando datos dentro de la Plataforma 

Multisectorial: 

 

Ilustración 61 - Proyecto en el Boletín AIJU Informa nº 127 



                                                

 

 

Por último, en el boletín 128 de noviembre – diciembre de 2021, en la página 19, 

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

 

Ilustración 62 - Noticia del Final del Proyecto en el Boletín AIJU Informa nº 128 

 

Del boletín de AIJU se realizan unas 160 copias impresas, dónde son enviadas a 

diferentes instituciones, ayuntamientas y expuestas en las salas de visita de AIJU. 

En formato electrónico, se realizan unos 10.501 envíos, dónde en la siguiente 

tabla se puede comprobar el desglose de suscripciones al Boletín: 

 

 

Ilustración 63 - Número total de Suscriptores al Boletín de AIJU 

  

 



                                                

 

 

 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 representación. Algunas de las entradas realizadas 

son las indicadas a continuación. 

 

 Facebook: 

o Publicación del Inicio del Proyecto. 

 

Ilustración 64 - Publicación en Facebook 

https://www.facebook.com/InstitutoTecnologicoProductoInfantilyOcio/posts/39858957

68191238 

 

https://www.facebook.com/InstitutoTecnologicoProductoInfantilyOcio/posts/3985895768191238
https://www.facebook.com/InstitutoTecnologicoProductoInfantilyOcio/posts/3985895768191238


                                                

 

 

o Publicación durante del Proyecto. 

 

 

Ilustración 65 - Publicación en Facebook 

https://www.facebook.com/InstitutoTecnologicoProductoInfantilyOcio/posts/40692871

96518761 

 

 

 

 

 

https://www.facebook.com/InstitutoTecnologicoProductoInfantilyOcio/posts/4069287196518761
https://www.facebook.com/InstitutoTecnologicoProductoInfantilyOcio/posts/4069287196518761


                                                

 

 

o Publicación del final del Proyecto. 

 

 

Ilustración 66 - Publicación en Facebook 

https://www.facebook.com/InstitutoTecnologicoProductoInfantilyOcio/posts/46095906

15821747 

 

 

 

 

 Twitter: 

https://www.facebook.com/InstitutoTecnologicoProductoInfantilyOcio/posts/4609590615821747
https://www.facebook.com/InstitutoTecnologicoProductoInfantilyOcio/posts/4609590615821747


                                                

 

 

o Publicación del Inicio del Proyecto. 

 

Ilustración 67 - Publicación en Twitter 

https://twitter.com/aiju_tecnologi/status/1396466230517813249?lang=es 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://twitter.com/aiju_tecnologi/status/1396466230517813249?lang=es


                                                

 

 

 LinkedIn: 

o Publicación de la difusión de los primeros resultados en el curso 

“Tecnologías Habilitadoras”, organizado por el REDIT y la Agencia 

Valenciana de Innovación: 

 

Ilustración 68 - Publicación 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 

 

 

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


                                                

 

 

o Publicación de la difusión del Proyecto en el Congreso de Ciudades 

Inteligentes de Alcoy:  

 

Ilustración 69 - Publicación 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 

 

 

 

 

 

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


                                                

 

 

o Publicación del Final del Proyecto:  

 

Ilustración 70 - Publicación 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 

 

 

 

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


                                                

 

 

Las cuentas de Facebook, Twitter y LinkedIn de AIJU han tenido como objetivo 

principal durante 2021 llegar a un público objetivo específico, y aumentar la masa crítica 

de seguidores, puesto que son relativamente nuevas en la organización. Otras redes 

disponibles son Instagram y Youtube. 

Durante el ejercicio 2021:  

 El Facebook de AIJU ha cerrado el año con 3.346 usuarios. 

 

 El Twitter de AIJU ha cerrado el año con 1.739 seguidores. 

 

 El LinkedIn de AIJU tenía en diciembre de 2021 3.106 seguidores. 

 

 Instagram contaba a finales de 2021 con 1.011 seguidores. 

 

 Y YouTube cuenta con 328 suscripciones. 

 

 

 

                                                                                                                               

           

 

 



                                                

 

 

9.3 Medios digitales externos 
 

El proyecto MULTISECTORIAL AI PLATFORM también ha sido publicado en 

diversos medios de comunicación, como: 

 

 Agencia EFE: https://www.efe.com/efe/espana/economia/escenarios-

digitales-para-munecas-o-puzzles-que-cobran-vida-ia-jugar/10003-

4692363 

 

Ilustración 71 - Publicación Agencia EFE 

 

 

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


                                                

 

 

 Cope: https://www.cope.es/actualidad/economia/noticias/escenarios-

digitales-para-munecas-puzzles-que-cobran-vida-para-jugar-

20211207_1662682 
 

 

Ilustración 72 - Publicación en Cope.es 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

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


                                                

 

 

 La Vanguardia:  

https://www.lavanguardia.com/vida/20211207/7913172/escenarios-

digitales-munecas-puzzles-cobran-vida-ia-jugar.html 

 

 

Ilustración 73 - Publicación en La Vanguardia 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://www.lavanguardia.com/vida/20211207/7913172/escenarios-digitales-munecas-puzzles-cobran-vida-ia-jugar.html
https://www.lavanguardia.com/vida/20211207/7913172/escenarios-digitales-munecas-puzzles-cobran-vida-ia-jugar.html


                                                

 

 

 Ib3 Notícies: https://ib3.org/la-intelligencia-artificial-esborra-la-frontera-

entre-les-joguines-fisiques-i-les-virtuals 

 

 

Ilustración 74 - Publicación en Ib3 Notícies 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://ib3.org/la-intelligencia-artificial-esborra-la-frontera-entre-les-joguines-fisiques-i-les-virtuals
https://ib3.org/la-intelligencia-artificial-esborra-la-frontera-entre-les-joguines-fisiques-i-les-virtuals


                                                

 

 

 Twitter de Redit:  

https://twitter.com/Redit_es/status/1468878442989031431 

 

 

Ilustración 75 - Publicación en Twitter de REDIT 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://twitter.com/Redit_es/status/1468878442989031431


                                                

 

 

 Twitter de Agencia EFE: 

https://twitter.com/EFE_CValenciana/status/1468155813231566848 

 

 

Ilustración 76 - Publicado en Twitter de Agencia EFE 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://twitter.com/EFE_CValenciana/status/1468155813231566848


                                                

 

 

Además, 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 Consellería de Innovación, 

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/ 

 

 

Ilustración 77 - Ponente Jose Carlos Sola, técnico de AIJU 

 

 

Ilustración 78 - Presentando la Plataforma durante el Congreso 

 

https://ciudadesinteligentes.congresosalcoi.es/


                                                

 

 

 

Ilustración 79 - Presentando la Plataforma durante el Congreso 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



                                                

 

 

 Curso organizado por REDIT y la Agencia Valenciana de Innovación, 

denominado “Tecnologías Habilitadoras”: 

https://www.redit.es/tecnologias-habilitadoras/ 

 

 

Ilustración 80 - Cartel del Curso "Tecnologías Habilitadoras" 

 

 

Ilustración 81 - Una de las diapositivas con la información del Proyecto 

https://www.redit.es/tecnologias-habilitadoras/


                                                

 

 

 

Ilustración 82 - Imágenes durante la Presentación 


