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Die Stimulation von visueller und auditiver Sensorik hat einen
starken Einfluss auf die Erhaltung und Verbesserung von

- neurologischen Bahnen

- Sprache und Kommunikationsfahigkeit

- Koordination und physische Fahigkeiten

- emotionale Gesundheit und allgemeines Wohlbefinden

Es ist wichtig, Menschen in Pflegesituationen regelmaéfige Aktivitaten
anzubieten damit

- sie teilhaben kénnen anstatt passiv zuzusehen

- sich sozialisieren kdnnen und Freude an gemeinsamen Aktivitaten
haben

- sie Anregung bekommen, ihren Horizont zu erweitern, im Wettbe-
werb sind, zum Nachdenken bewegt werden und Herausforderungen
haben

- sich bei physischer, beruhigender Aktivitat entspannen kénnen

Care

Diese Anwendung wurde speziell fir den Pflegebereich entwickelt
und enthdlt Elemente, die fUr die Bereiche Stimulation, Teilhabe und
Entspannung unerldsslich sind und einfach Freude bereiten. Die
Anwendungen koénnen individuell angepasst werden, zum Beispiel
mit alten Familienfotos, um Uber die eigenen Erinnerungen sprechen
zu kdnnen. Weitere Anwendungsbeispiele sind: Interaktive Quizfragen,
Szenen und Gerdusche aus der Natur, Spiele, nostalgische Themen
und Musik zur Gesprachsanregung und Gedéachtnisarbeit.

Optisch motivierte Interaktion: Verstreuen Sie Sterne im
Kosmos

Unsere interaktive Projektion befdhigt Anwender, durch minimale
Bewegung Effekte auszuldsen und zu kontrollieren.

Arzte, Plegepersonal, Therapeuten und Erzieher nutzen unsere Syste-
me mit groBem Erfolg. Viele Fachleute haben erkannt, welche Leistung
interaktive Gesundheitstechnologie zu Rehabilitation, alltaglichen
Fahigkeiten, sensorischer Stimulation und Padagogik beitrdgt. Sie
fordern Unabhdngigkeit, starken das Selbstvertrauen, ermutigen Inter-
aktion und stimulieren das eigene Bewusstsein.

Wer spielte die Hauptrolle in
»Shanghai Express“?
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Funktionsweise

OMI-Vista erzeugt sensationelle visuelle Effekte. Die Projektionen von
dynamischen Bildern auf unterschiedliche Oberflichen wie Wénde,
Boden, Tische oder Therapietische an Rollstihlen macht es moglich.
Wellen krauseln sich, wahrend sie Wasser berthren; durch die Bewe-
gung lhrer Hand l6sen sich Bilder in wirbelnde Farbmuster auf; die
Zuschauer jubeln, wenn sie virtuelle Fulballtore schieflen.

OMI-Vista ermoglicht Menschen jeden Alters und mit unterschiedli-
chen Moglichkeiten den Zugang zu sinnvollen, interaktiven Erfahrun-
gen. Das System kann an Winsche und Bedirfnisse angepasst
werden. Lehrer, Therapeuten und Betreuer kdnnen Bilder, Kldange und
Videos nach Bedarf einfligen, und so ihre eigenen Anwendungen fur
individuelle Anforderungen erstellen.

Vorlagen

StandardmalBig besitzt das System drei Effekt-Vorlagen mit jeweils
mehr als 20 interaktiven Anwendungen. Benutzer kdnnen Wiederga-
belisten mit lhren Favoriten erstellen, und durch Einfigen ihrer
eigenen Bilder, Kldnge und Videos eigene interaktive Schaupldtze
erschaffen. Es stehen zur Zeit 10 interaktive Vorlagen zur Auswabhl, die
mit Bild-, Klang- und Videodateien aktualisiert werden kénnen. Die
Vorlagen erzeugen unterschiedliche Effekte bei der Interaktion. Para-
meter wie Sensibilitat, Geschwindigkeit, Intensivitdt, Richtung, Verzo-
gerung und viele mehr kénnen variiert werden und so eine unendliche
Anzahl von individuellen Effekten erzeugen.

Wischen: Freilegen eines Bildes durch Bewegung der Hande.

Splat: Ausweichende Objekte durch Interaktion animieren.

Wasser: Bei Berlihrung krauselt sich die Oberflache - das darunterlie-
gende Bild verschwimmt.

Kacheln: Memory Spiel Effekt.

Smash: ,Zerschmettern” eines Bildes mit Bewegungen

Streuung: Einzelbilder, die mit der Hand zerstreut werden kdnnen
Jagd: Objekte folgen dem Spieler dorthin, wo er auf der Projektions-
flache agiert

Spur: Objekte erscheinen bei Bewegung und hinterlassen eine ,Spur’,
die nach und nach wieder verblasst.

FuBball: Hier kdnnen zwei Spieler mit einem virtuellen Ball Tore erzielen.
Fangen: Der Spieler muss versuchen, Objekte zu fangen und Punkte
zu erzielen, bevor die Zeit ablauft.
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