Rehabilitar la mano
con objetos realesy
realidad aumentada

El paciente agarra objetos reales con sensores
mientras unas gafas de realidad aumentada le
guian. La plataforma ajusta la dificultad y la
estimulacion eléctrica seglin su evolucién y
explica cada ajuste al terapeuta.

Primer afio del proyecto, sin resultados clinicos todavia

Estudios con pacientes pendientes del comité de ética

Ilustracién generada con IA. Escena recreada.

Smart-RehabAR - realidad aumentada, objetos sensorizados y estimulacién eléctrica para la lesion medular cervical
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