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CASE STUDY

Projektory Panasonic umozliwiajg
uprawianie sportu i granie w gry nowej
generacji dzieki systemowi MultiBall
firmy LYMB.iO

Kompaktowe projektory laserowe LCD o wysokiej jasnosci zapewniajq wyjqtkowq wyrazistos¢ obrazu w kazdym
miejscu — od szkét i klubéw sportowych po centra rekreacyjne i hotele.

Client: LYMB.iO

Pofozenie: Globalny

Product(s) supplied: PT-VMZ51S PT-VMZ61 PT-VMZ71


https://eu.connect.panasonic.com/pl/pl/projektory/pt-vmz71-series/pt-vmz51s
https://eu.connect.panasonic.com/pl/pl/node/10061
https://eu.connect.panasonic.com/pl/pl/node/10057
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CONNECT

Wyzwanie Rozwigzanie

Znalezienie kompaktowego, jasnego i wysoce LYMB.iO wybrane lekkie projektory laserowe z
niezawodnego projektora do interaktywnego serii PT-VMZ firmy Panasonic o wysokiej
systemu do gier uzywanego w réznorodnych, jasnosci, aby zapewni¢ wyrazny, zywy obraz w
czesto jasno oswietlonych miejscach. kazdej przestrzeni, przy tatwej instalacji i bardzo

niskich wymaganiach konserwacyjnych.

"Potrzebowalismy projektoréw laserowych, ktére bytyby mocne, jasne i tatwe w obstudze.
Projektory Panasonic wyrdzniaty sie w naszych oczach. Wyrazistos¢ obrazu w dobrze
oswietlonych pomieszczeniach jest wyjgtkowa. Jest tatwy w instalacji i mozna go umiescic
w dowolnym miejscu w pomieszczeniu. Konfiguracja jest szybka i intuicyjna za pomocq
pilota.”

Max Faderl
Head of Marketing

LYMB.iO
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MultiBall firmy LYMB.iO to wielokrotnie nagradzana platforma do gier i szkolen w rzeczywistosci
mieszanej, ktora przeksztatca kazdg Sciane w interaktywng arene sportowa. £gczgc prawdziwy
sport ze sledzeniem ruchu, grywalizacjg i informacjami zwrotnymi w czasie rzeczywistym, zapewnia
wciggajace, petne energii wrazenia dla wszystkich grup wiekowych.

Zaprojektowany zarowno z myslg o rozrywce, jak i edukacji, MultiBall zawiera ponad 50
interaktywnych gier i modutéw treningowych, obejmujgcych wszystko, od tenisa i pitki noznej po
cwiczenia arytmetyczne i reakcyjne. Wykorzystuje zupetnie nowy system wykrywania pitek i dotyku,
ktory przeksztatca dowolng sciane o wymiarach do 10 x 10 metréw w touchpad zdolny do
wykrywania szybko poruszajacych sie obiektow. Wraz ze sledzeniem ruchu ciata i wykorzystaniem
poteznych projektoréw, technologia ta tworzy zupetnie nowe potgczenie interakcji cyfrowej i
aktywnosci fizycznej.
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# Zaprojektowany z mysla o
kazdym Srodowisku

Aby ozywic te doswiadczenia, LYMB.iO potrzebowat
projektora, ktdry mogtby dziata¢ w szerokim zakresie
przestrzeniiw réznych warunkach oswietleniowych. Silna
przejrzysto$¢ wizualna nie podlegata negocjacjom - gracze
musieli widzie¢ kazdy ruch i szczegdt, nawet w dobrze
oswietlonych pomieszczeniach. Projektor musiat by¢
rowniez fatwy w instalacji, przenosny do instalacji
mobilnych w razie potrzeby i wystarczajgco wytrzymaty do
codziennej pracy w ruchliwych srodowiskach publicznych.

Projektory laserowe LCD z serii PT-VMZ71 firmy Panasonic
— w tym PT-VMZ71E), PT-VMZ61E] i PT-VMZ51SE] — okazaly
sie idealnie pasowac do trzech réznych rozmiaréw
systemow Multiball, poczgwszy od MultiBall Mini w cenie
6595 EUR plus projektor.

Dzieki poziomom jasnosci do 7 000 lumendw projektory te
utrzymujg zywa jakos$¢ obrazu w wypetnionych swiattem
salach gimnastycznych, salach lekcyjnych, salonach
hotelowych i centrach rekreacyjnych. Wspotczynnik
kontrastu 3 000 000:1 zapewnia, ze grafika w grze

pozostaje ostra, kolorowa i wciggajgca, niezaleznie od
oswietlenia otoczenia.
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Potezna wydajnos¢,
minimalna konserwacja

Najmniejsze i najlzejsze projektory laserowe w
swojej klasie sg tatwe w transporcie,
ustawieniu i instalacji— nawet w trudnych
warunkach lub w ograniczonej przestrzeni.
Dzieki 1,6-krotnemu zoomowi i szerokiemu
zakresowi przesuniecia obiektywu w
pionie/poziomie projektory mozna montowac
wysoko, poza srodkiem lub nawet blisko Sciany
obrazu za pomocg wariantéw soczewek Ultra
Short Throw, zapewniajac jednoczesnie
idealnie wyréwnany obraz.

Nie jest wymagana specjalistyczna wiedza z
zakresu AV: klienci po prostu podtgczajg
system MultiBall przez HDM], a intuicyjna
konfiguracja zdalnie sterowana zajmie sie
resztg.

Dzieki temu LYMB.iO klienci mogga tatwo
rozpoczgac prace przy minimalnym wysitku.
Systemy MultiBall sg czesto uzywane do 14
godzin dziennie (Srednio 8 godzin), szczegdlnie
w obiektach hotelarskich i placéwkach
edukacyjnych. Seria PT-VMZ nie wymaga
wymiany zrdodta Swiatta ani filtra przez 20 000
godzin, dzieki czemu zapewnia dtugotrwaty
spokdjducha, a zmniejszone o 20% zuzycie
energii wspiera realizacje celow
zrobwnowazonego rozwoju i obniza koszty
eksploatacji.
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Rozszerzajgce sie
mozliwosci

System MultiBall jest obecnie stosowany
na catym Swiecie w wielu sektorach:

e Obiekty rekreacyjne i rozrywkowe
wykorzystujg MultiBall do tworzenia
interaktywnych stref dla rodzin i zabaw
grupowych.

e Szkoly i uniwersytety wiaczajg go do
programoéw wychowania fizycznego i
klasowych, aby zacheci¢ do aktywnego
uczenia sie.

¢ Hotelei osrodki wypoczynkowe
korzystaja z systemu, aby zabawiac dzieci
w klubach dla dzieci lub zwieksza¢
goscinnosc i spotkania firmowe. Gdy nie
jest w trybie gry, przestrzen i projektor
moggq by¢ uzywane do wirtualnych
spotkan lub do wyswietlania rozrywki na

Zywo.

¢ Kluby tenisowe, padel i pitkarskie
uzywajg go do imprez, trenowania
zawodnikow i rekrutacji cztonkow.

Kolejnym kluczowym punktem sprzedazy
systemu jest personalizacja: uzytkownicy moga
dodawac logo, obrazy i tresci zwigzane z marka
do gier, co czyni go poteznym narzedziem dla
szkot, klubow sportowych, hoteli i miejsc
imprez.

Niezaleznie od tego, gdzie jest zainstalowany,
wrazenia sg wciggajace, intuicyjne i zabawne. A
dzieki cichej pracy projektory Panasonic
zapewniajg, ze technologia schodzi na dalszy
plan, dzieki czemu gra znajduje sie w centrum
uwagi.
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"Obserwujemy, ze interaktywne projekcje, takie jak MultiBall, zyskujq duzq popularnos¢ w
obiektach sportowych, edukacyjnych i rozrywkowych. Potgczenie kompaktowej obudowy,
jasnego i wyraZnego obrazu w dobrze oswietlonych pomieszczeniach oraz tatwej integracji

sprawia, Ze nasze projektory z serii PT-VMZ idealnie nadajq sie do tego wszechstronnego,
szybko rozwijajgcego sie zastosowania.."

Eduard Gajdek
Field Marketing Manager D/A/CH

Panasonic Visual Systems Solutions Business

6, eu.connect.panasonic.com/pl/pl/wsparcie/skontaktuj-sie-z-nami
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