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| Motivacion | Reto de investigacion | Objetivos |
Metodologia | Contribuciones |

Conclusiones |

Ambito
Envejecimiento de la poblacion
Demencia de tipo Alzheimer



1. Ambito

e 0 ) (O T caed L) 130 oowd L L e sa) e e - e I 00

En 2066 se duplicara la poblacion >65 anos (34.6%)

Disminucion de la natalidad
Incremento de la esperanza vida



1. Ambito

40 millones

Personas que padecen demencia actualmente

131.5 millones

Estimacion de personas que sufriran demencia en 2050

1% PIB mundial

Coste de la atencidon de las demencias en 2015



1. Ambito

La califica el problema de la demencia como una alerta
sanitaria (Suiza, 2015).

Acciones prioritarias:
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1. Ambito
Fases objetivo para un [s|EllglefSd[eoN o] g=lele)::

Fase pre-clinica
Fase de MCI - Mild Cognitive Impairment

Abnormal & —— AR —
~—— Tau-meditated neuronal injury and dysfunction ~
—— Brain structure
e Memory
—— Clinical function

[T}

B

£

=

=

=)

=

Normal

Cognitively normal ’ Ma : Dementia

Clinical disease stage



Ambito || Reto de investigacion | Objetivos |
Metodologia | Contribuciones |

Conclusiones |

Motivacion

Test clasicos
Limitaciones y alternativas



2. Motivacion

Alzheimer (AD) representa el

70%-80% de los casos de demencia -

Diagndstico mediante una
evaluacion completa:
Estado mental
Estado funcional

o test

neuropsicologicos

10



2. Motivacion

Los test clasicos presentan ciertas limitaciones:

Administracion costosa

Percibidos como pruebas intrusivas y ajenas
Proporcionan deteccion tardia
Problemas de validez ecologica

Dependencia de variables de confusion

Disponen de datos normativos y validez clinica

11



2. Motivacion

blue

engineer

000

or Ahje

aaaaa

ennis

Nuevas alternativas:
Digitalizacion test, VR, EelullilecIatey), etc.

12



2. Motivacion

Aplicar Ehllifecldle]s! en la evaluacion cognitiva:

Incrementa la motivacion

Permite reproducir tareas proximas a las AVD
Permite incluir estimulos sensoriales
Estandariza la administracion

Permite una recogida de datos automatizada

13



2. Motivacion
Aplicar [{Il en la evaluacién cognitiva:
Dada la experiencia en el ambito médico
Enfermedad del cancer

Dolencias cardiacas
Analisis imagenes cerebrales: MRI, PET

Research gap:

“UNHLIFSTG0K para realizar una evaluacion cognitiva, @

pero con validez [seelnl=igleE] vy usando técnicas de ” =

14



Ambito | Motivacién | REteXe RN if:cTd[e]y] | Objetivos |

Metodologia | Contribuciones |

Conclusiones |

Reto de
Investigacion

Intentar dar respuesta a la siguiente pregunta

15



(14

/Es posible crear un artefacto que permita
detectar dano cognitivo de forma precoz

en personas mayores,
haciendo uso de
juegos serios y técnicas de ML?

16



Ambito | Motivacidn | Reto de investigacidn | @leJ[S{i\eX |
Metodologia | Contribuciones |

Conclusiones |

Objetivos

17



4 Objetivo general

Disenar un
Test digital

Evaluacion cognitiva
Ecoldgico

Juegos serios
Técnicas ML

Tarea cognitiva:

18



Ambito | Motivacidn | Reto de investigacidn | Objetivos |

WIETeLe o] {e¥edFE] | Contribuciones |

Conclusiones |

Metodologia

DS Research Methodology in IS

19



F3. Diseio y desarrollo
Disefnar y desarrollar juego para
evaluar mem. episédica.

° articulo JCR (Q2, PeerJ)

IJ-'1. Motivacion
Estudio sistematico del estado
del arte.
1° articulo JCR (Q1, JBI) 0 F4. Validacién
1° Validacion psicométrica

(n=16) de la bateria de JS.
3° articulo JCR (Q3, MIM)

. 9 F5. Evaluacion

22 Validacion psicométrica
con una muestra n=74.
Estudio de validez de criterio.
4° articulo JCR (Q2, PeerJ)
5° articulo (Q1, IJMI)

F2. Solucién propuesta
Implementar una bateria
para detectar MCl y AD 9
mediante JSy ML.
Publicacion conferencia

20



CONTRIBUCIONES
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Ambito | Motivacidn | Reto de investigacidn | Objetivos |

Metodologia | |

Conclusiones |

Contribuciones
originales

22



6. Contribuciones originales

Tesis presentada por compendio de :

1. Valladares-Rodriguez et al. (2016), “Trends on the application of serious games
to neuropsychological evaluation: A scoping review” J. Biomed. Inform.

2. Valladares-Rodriguez et al. (2017), “Design process and preliminary
psychometric study of a video game to detect cognitive impairment in senior
adults” PeerJ.

3. Valladares-Rodriguez et al. (2018), “Learning to Detect Cognitive Impairment
through Digital Games and Machine Learning Techniques” Methods Inf. Med.

4. Valladares-Rodriguez et al. (2018), “Episodix: a serious game to detect cognitive
impairment in senior adults. A psychometric study” PeerJ.

5. Valladares-Rodriguez et al. (2019), “Touchscreen games to detect cognitive
impairment in senior adults. A user-interaction pilot study” 1JMI,

23



6.1 Propiedades psicometricas

Validez (i.e., validity)
Criterion validity
Content validity
Construct validity
Face validity
External validity
Ecological validity STANDARDS

for Educational and
Psychological Testing

Fiabilidad (i.e., reliability)
Test-retest reliability
Parallel forms reliability
Internal consistency reliability
Inter-rater reliability

urco Eusarc Assocurn

AmEecan AMERCAN A | “\ roe
AERL i o QI oscsn o NOMEZ=-
AVLOC AT .“ocu'm } J-”

24



6.2 Bateria Panoramix

Principales marcadores cognitivos precoces (@f)

Memoria episodica

Funciones ejecutivas
Memoria semantica
Memoria de trabajo
Memoria de procedimiento
Gnosias visuales

[Facal et al. 2015, Juncos-Rabadan et al. 2012]

25



6.2 Bateria Panoramix

Se deben recordar y/o reconocer:

Lista de interferencia B

Evalta la memoria episddica. : TS )
Lista C de reconocimiento si o no.

1 \ 1
f 1 I
‘l I'I / || I' | B
: | fly, let us go a last walk. Pay close attention to elem :
1 | you will see and hear and indicate whether or not [l
\ heard them, during first walk. i

26



6.2 Bateria Panoramix

Adaptacion del Gamifica el Towerof  Gamifica el Pyramids
Simon Says. Hanoi Test. and Palm Trees.
Evalla la atencidn. Evalla las funciones  Evalla la memoria

semantica.

e —
Training Cards

\ L,
Y
AN 7
N - P L7
AN . End Game .
~ — 7
~ —— -
~o -

27



6.2 Bateria Panoramix

Gamifica el Corsi’s Gamifica el Pursuit Gamifica tareas de
Cubes test. Rotor Task. gnosias visualesy
Evalla la memoria Evalia la memoria evalu.a.dicha area

de trabajo. de procedimiento. cognitiva.

ent, which is provided as a it
displayed.
Oate" to check your answer. You have threy

\ s
— ’
N N - 4 o /
y A ’
N A A ’
N = - 2 ,
AN " Nueva Partida L .
N .
~ - - e

~

28



6.3 Experimentos pilotos de validacion

Validacion de diseno con 2 sesiones o focus group
Programa sénior uvigo (n=5)
AFAGA (n=T7)

12 Validacidn psicométrica preliminar®
n=16 (corte transversal: 8 HC, 3 MCly 5 AD)

3Autorizacion comité ético (2016/236) 29



6.3 Experimentos pilotos de validacion

22 Validacion psicométrica®

Perfil sénior
Inicial: n=74 > 55 anos (i.e., 47 mujeres y 27 hombres)

Completaron el estudio: n=64 (i.e., 20 AD, 16 MCl y 28 HC)
Representativa estadisticamente (95% IC y 7.5% error)

Sesiones realizadas en los talleres cognitivos

Perfil profesional
n=15 (i.e., USC, uvigo, AFAGA, AFAMO y la residencia Sta. Marta)

bAutorizacién comité ético (2016/477) 30



6.3 Experimentos pilotos de validacion

Validacion [D5[ee]pilciis e

Validez de contenido: expertosy focus group
Validez de apariencia: expertosy focus group
Validez ecologica: participantes
Validez de constructo: participantes

Correlacidon de Pearson con los test clasicos
Validez externa: participantes

GEQ - Game Experience Questionnaire

31



6.3 Experimentos pilotos de validacion

Validacion [sS{ee)nlcligle:

Validez de criterio: participantes

Algoritmos de ML:
LR, CART, SVM
RF, ET, GB, AB
ANN, KNN
Métricas:
precision, F(8=1), F(8=1.5), sensitivity, specificity
TP, TN, FP, FN, Cohen's kappa, MAE
Curvas ROCYy precision-recall

32



6.3 Experimentos pilotos de validacion

Validacion [sS{ee)nlcligle:

Validez de criterio: participantes del piloto

Procedimiento:
80/20 entrenamiento y testeo
Validacion cruzada, para evitar el sobreajuste

Analisis de las 10 features mas informativas
chi-squared y ANOVA F-value

33



6.3 Experimentos pilotos de validacion

Estudio de la |Eld]{{sEls Qe ZRINe] v |2

Perfil sénior: E (Likert 5 puntos)

Uso de videojuegos y su aplicacion en el ambito cognitivo
Las nuevas tecnologias (TIC)

Percepcion sobre cada juego de Panoramix (1% y 2° sesion)
Percepcion sobre la aceptacion tecnolégica: TAM

Perfil profesional: (Likert 7 puntos)
PSSUQ - Post-study System Usability Questionnaire

34



6.3 Experimentos pilotos de validacion

INiE R estadisticot

Cronbach’s a

Mide: consistencia interna

TAM (perfil sénior) y el PSSUQ (perfil profesional)
Student T-test

Mide: compara muestras pareadas

Percepcion de cada juego (1% y 22 sesion)
Cohen’s d

Mide: tamano o magnitud de un efecto dado .
Percepcion pre-piloto y post-piloto

35
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Principales contribuciones publicadas
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6.4.1 Estudio del estado del arte
12 Publicacion (2016)

“Trends on the application
of serious games to
neuropsychological
evaluation: A scoping
review”

J. Biomed. Inform.

37



6.4.1 Estudio del estado del arte

- PRISMA 2009 Flow Diagram

"
=
0 Trabajos identificados con la busqueda en Trabajos adicionales de otras fuentes
E las BDs (PsycINFO,Scopus & Medline) (n=6)
o (n=13128)
=]
c
L7
=
A y
Trabajos tras eliminar duplicados
gro—
(n=9662)
o
°
o
Tg A
S
Trabajos cribados Trabajos excluidos
(n=4852) (n=4312)
s e’
y
Evaluacion texto completo en Exclusién razonada de trabajos
R fase de elegibilidad tras evaluar texto completo
E (n=540) (n=438)
2
0
L
w
y
Estudios incluidos en el analisis
cualtitativo
— (n=102)
wn
o 4
2
% Estudios incluidos en el analisis
= cuantitativo (meta-analisis)
(n=57)
N—/

Revision sistematica usando PRISMA:
MEDLINE, PsycINFO, Scopusy IEEE Xplore.

38



6.4.1 Estudio estado del arte

Principales conclusiones de la revision final de SY@eS{ilelfoXs:

Creciente aplicacion juegos serios en la evaluacion
neuropsicologica

Principales areas: atencion y dafio cognitivo
Escasa validez psicométrica
Solo 1 estudio con validez normativa [Aula]

Escasa aplicacion de técnicas ML

39



6.4.2 Diseno y validacion del juego Episodix

22 Publicacion (2017)

“Design process and
preliminary psychometric
study of a video game to
detect cognitive impairment

in senior adults” I eerK_J |

Peer) M Life & Environment

40



6.4.2 Diseno y validacion del juego Episodix

Version es ola del CVLT EPISODIX ‘
Generacion automatica ‘
de conjuntos de 4
palabras/catego ia | | |
= L| a B Lista C i
Listah E Lista A Lista B Lista C1
[Fra] [Fra ] [Fre]

? tiendas

ehl Ios
moblllano

urbano

==

Servicio "Gobgle Ngram"

...........

v

fl’

Juego kfisodix

'Yoxo

L4
v — A=
rr rr rr =3 — Pt | B
rr @rr grr - — ==
rr@rr @rr —_— — = =
Fra, Fra, Frc = 3 tiendas Personas mayores
. vehiculos [usuarias)
‘ . ' ' mobiliario (s ;asieas)
Nota: Fr.: frecoenciamedia dalaListz A Bo C. 14 palstras) Notza: las nuavas listas mantienan una frecuencia madiaizual qua

las onzinales g2 CVLT

Basado en la gamificacion del TAVEC (i.e., CVLT):
3 listas, 4 categorias semanticas y misma fr_ palabras.

41



6.4.2 Diseno y validacion del juego Episodix

ooooooooooooooooooooo

Path List A
Path List B ---------------
Path List C ----=—ener

CLVT vs Episodix:
Tiempo administracion y procesado: 65’-75" —— 30’

42



6.4.2 Diseno y validacion del juego Episodix
Validacién preliminar (n=16):

Validez de contenido §
Validez de apariencia

Validez ecologica

Validez de constructo (i.e., test: MMSE, CVLT y MAT) }f}
Validez de criterio (i.e., alg.: LR, RF y SVM) }f}

Elevada correlacion entre CLVT y Episodix:
Fallos, aciertos y omisiones en recuerdo a corto plazo con claves.

Mejores resultados de prediccion con Random Forest:
Episodix [best % features]: precision=.86, F1=.89
Episodix+S+P [best % features]: precision=1, F1=1

43



6.4.3 Deteccidon MCI y AD mediante JS y ML

32 Publicacion (2018)

PRETHOD

Of Infoemation ia Medicio

“Learning to Detect
Cognitive Impairment
through Digital Games and
Machine Learning
Techniques”

Methods Inf. Med.

B s



6.4.3 Deteccion MCI y AD mediante JS y ML

Validez de criterio

WEgpeeTs e e, i i i 1o
LR 81.25% 6.25% 12.5% 0.86 0.87
Semantix CART 75% 6.25% 18.75% 0.82 0.85
SVM 75% 12.5% 12.5% 0.80 0.80
LR 73.33% 11.67% 15% 0.73 0.74
Procedurix CART 95% 1.67% 3.33% 0.95 0.96
SVM 93.33% 0% 6.67% 0.94 0.96
LR 50% 27.27% 22.73% 0.56 0.55
Episodix CART 50% 22.7% 22.3% 0.62 0.62
SVM 81.82% 9.09% 9.09% 0.85 0.85
LR 100% 0% 0% 1.00 1.00
CART 100% 0% 0% 1.00 1.00
SVM 100% 0% 0% 1.00 1.00

45



6.4.3 Deteccion MCI y AD mediante JS y ML

Validez externa

Parametros Experiencia durante el axSD

juego (MCI/AD)?

Sentimientos Positivos, negativos y/o de 0.85+1.75 0.38+0.71 0.89+2.41
incomodidad

Pensamientos Competencia y reto en el 0.61+1.8 * 0.4+1.49
juego

@ Participantes con dafio cognitivo fueron agrupados, debido al tamafio de la muestra

46



6.4.4 Validez psicomeétrica del juego Episodix

42 Publicacién (2018)

“Episodix: a serious game
to detect cognitive
Impairment in senior

adults. A psychometric PeerJ u
StUdy” . |

Peer) M Life & Environment




6.4.4 Validez psicomeétrica del juego Episodix

GENDER 20 . A(:"-nE . 1.00 (IZHRONIC 'ITREATMEN'II'

Evaluacién cognitiva: i 0 | | S R

70} 1
el 1 o7st
MMSE ‘
551 ]
0.50 |
0.25}

CVLT ol

0.8 1

0.2+

ADS8

AD L - Ba rth el 5.0 IEDUCATIOINAL LEVELI 5.0 . EXERCISIE LEVEL . 5.0 . SOCIALIZE LEVEL .
quejas subjetivas |
datos

socio-culturales

HC MCI AD ’ HC MCI AD ’ HC MCI AD
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6.4.4 Validez psicomeétrica del juego Episodix

Evaluacion gamificada:
3 sesiones con la bateria

49



6.4.4 Validez psicomeétrica del juego Episodix

Gradient Boosting Classifier (0.93)

Ada Boost Classifier (0.76)

Extra Trees Classifier (0.94)

10 10 10 —
08} 08 08| |
c 06} c 06 c 06}
-] 2 o
" w w
& & &
04} 04 04
02| = Precision-recall (area = 0.93) 02| = - Precision-recall (area = 0.76) o2l - Precision-recall (area = 0.94)
| — Precision-recall for HC (area = 0.92) | — Precision-recall for HC (area = 0.72) | — Precision-recall for HC (area = 0.95)
—— Precision-recall for MCI (area = 0.90) ——  Precision-recall for MCI (area = 0.61) ——  Precision-recall for MCI (area = 0.90)
- - Precision-recall for AD (area = 0.97) T - Precision-recall for AD (area = 0.95) & — Precision-recall for AD (area = 0.99)
0.0 0.2 04 0.6 08 10 0.0 0.2 04 06 08 10 00 0.2 04 06 08 10
Recall Recall Recall
Logistic Regression (0.76) Support Vector Machine (0.86) Random Forest Classifier (0.97)
10 ———————
08}
c c c 06}
- 2 -
2 a 8
b1 b g
& & &
04}
02| = - Precision-recall (area = 0.76) 02| = Precision-recall (area = 0.86) 02| =" Precision-recall (area = 0.97)
| — Precision-recall for HC (area = 0.73) | = Precision-recall for HC (area = 0.86) | =— Precision-recall for HC (area = 0.97)
—— Precision-recall for MCI (area = 0.60) —— Precision-recall for MCI (area = 0.74) —— Precision-recall for MCI (area = 0.96)
o las Precision-recall for AD (area = 0.96) o b Precision-recall for AD (area = 0.98) P oo Precision-recall for AD (area = 0.99)
0.0 0.2 04 06 08 10 0.0 0.2 04 06 08 10 0.0 0.2 04 06 038 10
Recall Recall Recall
Comparativa curvas ROC 50



6.4.4 Validez psicomeétrica del juego Episodix

Gradient Boosting Classifier (0.99)

10 |

06|

Precision

04

021

00

e S P ——

00

02 04 06 038 10
Recall

10}

08}

06

Precision

04t

02f

0.0

Logistic Regression (0.95)

1

00

02 04 06 08 10
Recall

Precision

Precision

Ada Boost Classifier (0.99)

10}

08|

06|

04+

02

00 -

0.0 02 04 06 08
Recall

10

Support Vector Machine (0.94)
10}

08|
06t
04

02F

0.0 L L L "
0.0 0.2 04 06 08

Recall

Comparativa curvas precision-recall 51
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Precision

Precision

Extra Trees Classifier (0.98)

10}

06}

041

02}

0.0

0.0

02 04 0.6 08 10
Recall

Random Forest Classifier (0.88)

10}

08}

06

04}

02}

0.0

02 04 06 08 10
Recall



6.4 Validez psicomeétrica del juego Episodix

Estudio de las 10 variables mas informativas:

Episodix:

n®de fallosen Rl, R-CPy R-LP

n° de omisiones en R-LP y R-CSem

n® repeticiones en la fase de reconocimiento
Episodix+Procedurix+Semantix:

Similares al caso previo
Duracion total de las tareas del Procedurix

52



6.4 Validez psicometrica del juego Episodix

Aceptacion tecnologica del Episodix:

Parametros/

Participantes

PUP

3.2+0.6

3.4+0.6

2.8+0.6

3.2+0.7

axSD 0.13+2.24 0.59+3.20 0.77+4.03 0.63+£3.47
M+SD 3.4+0.4 3.5+0.4 3.2+0.1 3.4+0.3
a+SD 0.83+5.4 0.55+3.0 0.64+4 .4 0.7945.3
M+SD 3.7+£0.5 3.7+0.7 3.4+0.3 3.6+0.5
a+SD 0.68+2.3 0.83+4.1 0.80+2.6 0.80£3.1
M+SD 3.6£0.4 3.7x0.4 3.5+0.1 3.6+0.3
axSD 0.74+2.5 0.55+2.5 0.52+2.9 0.76%3.5

PU: Utilidad percibida; PEoU: facilidad de uso percibida; y ATU: actitud hacia el uso futuro.

Cronbach’s a para evaluar la consistencia interna del TAM

53




6.5.1 Usabilidad de la bateria Panoramix

5° Articulo publicado en (2019)

“Touchscreen games to
detect cognitive impairment
in senior adults. A
user-interaction pilot study”
|IMI

-~ informatics

54



6.5.1 Usabilidad de la bateria Panoramix
(percepcion de la bateria tras la 17 y 2% sesion)

5,00

Lo
2 0
A
4,00 O
A
3,00 Pl

1st ond

O
o L
= A
VAN
P2

1st 2nd

o0

OHC OMCI AAD *TOTAL
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6.5.1 Usabilidad de la bateria Panoramix
LA iINIE ESIIiELl (Cronbach’s a del cuestionario PSSUQ)

Experiencia Experiencia
<= 10 anos > 10 anos

Parametros/

" Todos Mujeres Hombres Ambito médico
Participantes

M+SD 6.5+0.40 6.43 £ 0.41 6.63 £ 0.45 6.50 £ 0.40 6.47 £ 0.41 6.55+0.43

OVERALL
a+SD 0.88+8.03 0.91+9.27 0.43 + 3.46 0.89 +8.47 0.91 £9.09 0.72+5.2

M+SD 6.72+0.12 6,61+0.16 6.95 +0.09 6.73+0.13 6.68 +0.14 6.83 +0.17
SYSUSE
a+SD 0.91+3.6 0.90 £ 4.08 0.57+0.8 0.91+£3.90 0.92+4.18 0.78 £ 1.74

M+SD 6,17+0,50 6,13+0.55 6.26 + 0.44 6.17 £ 0.50 6.20 £ 0.57 6.11£0.40

INFOQUAL

a+SD 0.71+£3.97 0.64+3.78 0.82 +4.26 0.66 + 3.83 0.81 +£4.27 0.40£3.25

M+SD 6.62+0.20 6,60+0.10 6.67 £ 0.58 6.62 £0.20 6.57 £ 0.25 6.73+0.12
INTERQUAL
a+SD 0.64+15 0.90 + 1.66 0+1.09 0.87 £ 1.55 0.57 + 1.61 0.88 £ 1.17

Nota: escala Likert 7 puntos: 1(total desacuerdo), .., 7 (total acuerdo)
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6.6 Validez de criterio de la bateria Panoramix

Conferencia - ICCSA (2019)
Best Paper Award

“A Machine Learning Approach
to the Early Diagnosis of
Alzheimer’s Disease Based on
an Ensemble of Classifiers”

57



6.6 Validez de criterio de la bateria Panoramix

L] L] L] ,
Administracion: EPISODIX + ATTENTIX + EXECUTIX

EPISODIX + ATTENTIX + GNOSIX

EPISODIX + ATTENTIX + PROCEDURIX

19 parte Episodix
Descanso (2 juegos restantes)
2° parte Episodix

EPISODIX + ATTENTIX + SEMANTIX

EPISODIX + ATTENTIX + WORKIX

EPISODIX + EXECUTIX + GNOSIX

EPISODIX + EXECUTIX + PROCEDURIX

TOta l: ]_5 pOSi b| l|d a d es EPISODIX + EXECUTIX + SEMANTIX

EPISODIX + EXECUTIX + WORKIX

EPISODIX + PROCEDURIX + GNOSIX

EPISODIX + PROCEDURIX + SEMANTIX

EPISODIX + PROCEDURIX + WORKIX

EPISODIX + SEMANTIX + GNOSIX

EPISODIX + SEMANTIX + WORKIX

EPISODIX + WORKIX + GNOSIX
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6.6 Validez de criterio de la bateria Panoramix

VeI e Sl gl ElaleMRandom Forest WREpisodix+Executix+Worki

Episodix+Executix+Workix

Episodix+Executix+Workix
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Ambito | Motivacidn | Reto de investigacidn | Objetivos |

Metodologia | Contribuciones |

Conclusiones]

Conclusiones

Alcance de la investigacion
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7. Conclusiones

Respuesta positiva al reto de investigacion ﬂﬁ

La bateria juegos permite
detectar AD y MCl en
personas mayores:

Juegos serios

Machine Learning
Dispositivos tactiles
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7. Conclusiones

Gamificacion

Evaluar constructo cognitivo:

Mem. episodica
Atencion
Funciones ejecutivas

Detectar MCl y AD

Evaluacion digital y
gamificada:
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7. Conclusiones

Machine Learning

Mejores algoritmos: Random Forest y Extra Trees
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7. Conclusiones

Tecnologico

Control tactil

Facilidad de uso y utilidad
TAM, perfil sénior
PSSUQ, perfil profesional

No rechazo
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7. Conclusiones
Panoramix:

Mejora la administracion de las pruebas

Mejora la percepcion del instrumento

Facilita el cribado, permitiria una deteccion anterior
Mejora la validez ecoldgica de las pruebas

Menor dependencia de las variables de confusidn

Vocacion de la bateria es ser un test digital neuropsicologico

GFANORAMIX
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