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WAS WIRD BENOTIGT?

Stellen Sie sicher, dass der PC, auf dem dieses Modul aktiv sein soll, VAST hat. Die Systemsteuerung ist
installiert und dass die folgenden Hardware-Anforderungen erfullt werden:

« Windows 10/11

« Intel Core i5 (8. Generation oder neuer). Wichtig: Vermeiden Sie Ultra-Low-Power-Versionen (z.
B. i5-8250U), da diese moglicherweise die Leistungsanforderungen nicht erftllen. Bevorzugen
Sie Standard- oder Hochleistungs-CPUs.

* Minimum: 8 GB RAM (16 GB oder mehr empfohlen fur optimale Leistung).

 FUr optimale Genauigkeit und die volle Ausnutzung der 3D-Funktionen der ZED 2-Kamera wird
eine Grafikkarte von NVIDIA empfohlen, vergleichbar mit der RTX 3060 oder héher. Wenn keine
High-End-Leistung erforderlich ist, sollte jede preisgunstige Gaming-GPU — wie die NVIDIA GTX
1050 oder besser — fur die Grundfunktionen ausreichen.

« /ED?2
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KRISTALLE

KONTROLLMODI
W wer [
W (N | RS
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ERGEBNISSE
Genauigket Gesamtpunkizahl Winkel | Oberksrper biegen | Links
‘‘‘‘ N
Winkel | Oberkorper biegen | Rechts Winkel | (1) arm | Abduktion Winkel | (R) arm | Abduktion
fi 1] , $ A AN / ¢ AN
N \\’ \ ” N /\/7 \J \ ................. / T\/\ ...... // \

Winkel | (L) bein | Abduktion

A i

ANPASSUNGEN

+ Geschwindigkeit
* Aufgabendauer
* Winkel

BEWEGUNGSBEREICH

Messen und sanft motivieren, um den Bewegungsbereich der einzelnen Personen in
vordefinierten Bewegungsmustern zu erhéhen.

ZIELE

* Verbessern Sie den Bewegungsbereich
* Wahrnehmung

* Reaktion auf negative visuelle Reize

* Reaktion auf die positiven visuellen Reize

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Sammeln Sie die Kristalle und vermeiden Sie die radioaktiven
Fasser

4 VAST Rehab

REHABILITATION IN VIRTUAL RE



BEWEGUNGSBEREICH

KRISTALLE

BEISPIELEINSTELLUNGEN

Schwierigkeit

1/4

1009

| Geschwindigkeit automatisch eingestellt

Schwierigkeit
4 1/4 >

;Geschwindigkeit

1009

| Geschwindigkeit automatisch eingestellt
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BEWEGUNGSBEREICH

EVALUATION VON WINKELN

Messen und sanft motivieren, um den Bewegungsbereich der einzelnen Personen in
vordefinierten Bewegungsmustern zu erhéhen.

KONTROLLMODI
o ﬁ* ff& ¢ | 9| A >
ERGEBNISSE

% i 1\ - F *\M’ S . N

Winkel | (L) arm | Abduktiol Winkel | (R) arm | Abduktio Winkel | (L) arm | Flexion Winkel | (L) arm | Erweiterung

S — ﬂ‘/ 0 s
4 e ]\ \ / \ 3
)k Nz B

Winkel | (R) arm | Flexion Winkel | (R) arm | Erweiterung

ZIELE

* Bewegungsuntersuchung

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Das System misst Inren Bewegungsbereich
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BEWEGUNGSBEREICH

5, EVALUATION VON WINKELN

Mark as completed
Move on

@ Mark as completed

Move on
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BEWEGUNGSZEIT

REAGIEREN

Messen Sie die Zeit, die bendétigt wird, um eine Bewegung einer Gliedmale oder eines
anderen Korperteils auszufthren. Sie wird von der Ruhe- bis zur Zielposition gemessen.

8 1

KONTROLLMODI
.ot » _j:_ 4l :
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J & =alayya
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ERGEBNISSE

Genauigkeit Gesamtpunktzahl Ziel erreichen | (L) hand | Erweiterung
" I ).
| 32 b s 718
e I
Ziel erreichen | (R) hand | Erweiterung Ziel erreichen | (L) bein | Abduktion Ziel erreichen | (R) bein | Abduktion
F ] ()]
"N T2 s LT 9071 e i 904 .
M~ ey o
Ziel erreichen | (L) hand | Schlag | Ziel erreichen | (R) hand | Schlag |
Uberschreiten der Mittellinie Uberschreiten der Mittellinie

s 819 s e\ 794 s
ANPASSUNGEN ZIELE
* Aufgabendauer * Bewegungsgeschwindigkeit
* Bereich * Bilaterale Bewegungen als Reaktion auf bilaterale Reize
* Reaktionszeit bearbeiten « Dynamische Reaktionen auf neue sich bewegende Ziele
* Abstand zu den Targets « Vergleich von Bewegungszeiten (linke und rechte

Gliedmalen)

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Treffen Sie das Ziel so schnell wie méglich. Bringen Sie sich
dann in die Ruheposition
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BEWEGUNGSZEIT

REAGIEREN

BEISPIELEINSTELLUNGEN

Abstand zu den Targets

/5%
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KONTROLLMODI

ERGEBNISSE

Ziel erreichen | Oben links

3667 s

Ziel erreichen | Unten rechts

R 3483,

X-Achsen-Abweichung

o al, : J\f\ﬂ
vyv WY \
V v

W
\
\

ANPASSUNGEN

* Bereich

« Pfad anzeigen

*+ Wiederholungen
» Positionierung

BEWEGUNGSZEIT

DYNAMISCHER TEST

Messen Sie die Zeit, die bendétigt wird, um eine Bewegung einer Gliedmale oder eines
anderen Korperteils auszufthren. Sie wird von der Ruhe- bis zur Zielposition gemessen.

Ziel erreichen | Oben rechts Ziel erreichen | Unten links
4458 1 3867 s
Pfadlange Pfad / Min Pfad
485 138 «

Y-Achsen-Abweichung

A s

ZIELE

« Test der Grenzen von Gleichgewicht und Ausgeglichenheit

+ Dynamik der geplanten Bewegungen

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Bewegen Sie den Punkt auf das markierte Ziel und halten Sie
ihn einen Moment lang. Das nachste Ziel wird hervorgehoben.
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BEWEGUNGSZEIT

DYNAMISCHER TEST

BEISPIELEINSTELLUNGEN

Positionierung

Normalen
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TREPPE

KONTROLLMODI

Sk w:;‘;i

AN Y

w \.‘/

ERGEBNISSE

Genauigkeit

o
-
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Geschwindigkeit
Ly : 5
% 29 wane h
Geschwindigkeit
30 we ;

Geschwindigkeit

D sy
,/ 17 0 ]
Geschwindigkeit
AN 33 1
¥ A
Geschwindigkeit
30 wani
Geschwindigkeit
! 18 wer 7
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ANPASSUNGEN
« Aufgabendauer

* Bereich

» Maximale Zeit pro Etage
* Anzahl der Treppen

« Lange der Pause

Gesamtpunktzahl

T

Geschwindigkeit

o

15 warig. s

¥

Geschwindigkeit

2T wanig. /1
Geschwindigkeit

24 _;L
Geschwindigkeit

27 g, fin ™~

Geschwindigkeit

17 wanig

Geschwindigkeit

19

7 wdhlg. /min

"

Y,

ZIELE

» Dynamik der geplanten Bewegungen

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

GESCHWINDIGKEIT

1 \ /
rd |
N <]
" R {

gl B

Geschwindigkeit

20 wighig. /i

Geschwindigkeit

10 v

Geschwindigkeit

23 W

Geschwindigkeit

24 wanig. /mi

Geschwindigkeit

31 v

Geschwindigkeit

24 wanig. /i

Geschwindigkeit

13 e

.

Messen der Anzahl der Wiederholungen eines bestimmten Bewegungsmusters, die ein
Patient innerhalb eines vordefinierten Zeitintervalls ausfuhren kann.

oo

=

Geschwindigkeit

36 warig. /min

Geschwindigkeit

10 wang

Geschwindigkeit

16 war

Geschwindigkeit

Geschwindigkeit

22 waig. i

Geschwindigkeit

26 wahig. /mi

Steigen Sie die Treppe hinauf, bevor Sie verschwindet
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il GESCHWINDIGKEIT

ISl TREPPE

BEISPIELEINSTELLUNGEN

rnaleeittag.e Anzahl der Tre,

- 15
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ERGEBNISSE

Genauigkeit

Geschwindigkeit
[g‘ 7 sty e
Geschwindigkeit
A ; N 34Wdh\g /min
Geschwindigkeit
1R\
N 24 werlg. min
Geschwindigkeit
25 wg, /min
Geschwindigkeit
L J'iil\ B mo
Geschwindigkeit
J\ ' 29 wone o
/R

ANPASSUNGEN

« Aufgabendauer
* Bereich

GESCHWINDIGKEIT

KANINCHEN

Messen der Anzahl der Wiederholungen eines bestimmten Bewegungsmusters, die ein
Patient innerhalb eines vordefinierten Zeitintervalls ausfihren kann.
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Wahlg. /min Wahlg. /min Wadhlg. /min
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Geschwindigkeit Geschwindigkeit Geschwindigkeit
- 17 X 37 ‘ } 13
Wahlg. /min wahlg. /min Wahlg. /min
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Geschwindigkeit Geschwindigkeit Geschwindigkeit
i oy 36 wanig. /min A 23 wighig. /rin S 33 wag. /min
- - L P q R

ZIELE

* Bewegungsgeschwindigkeit
« Sich wiederholende Bewegungen

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Fahren Sie so schnell wie méglich durch die gesamte Strecke

14
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GESCHWINDIGKEIT

<o KANINCHEN

m
0
s

BEISPIELEINSTELLUNGEN
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A

Messe

KONTROLLMODI

-

1

e

1

ERGEBNISSE

Genauigkeit

Geschwindigkeit
QA
1 10 g smin
Geschwindigkeit
sﬂ 23 g srin
Geschwindigkeit
24wy
Walg, i
e
Geschwindigkeit
R Bumn o
> R
Geschwindigkeit
.
e 15 igig.
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Geschwindigkeit
/ Buzra e
(B
Geschwindigkeit
o 7 -
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Geschwindigkeit
e 35 wang. /min
Geschwindigkeit
- ™
L 26 warig. /min

ANPASSUNGEN

« Aufgabendauer

* Bereich

GESCHWINDIGKEIT

KAJAK

n der Anzahl der Wiederholungen eines bestimmten Bewegungsmusters, die ein

Patient innerhalb eines vordefinierten Zeitintervalls ausfihren kann.

@ & | 1 X / L“]‘
: > N ‘ Wik
ATH y ’lIL d L Ao
4 n L IR b
- fis\ [ YN
iy A v \t)’ \S/ N\ | & |
(DL_.|| W L — e
v ‘x\J\\ B, AR o9
R/[LadS® R|L ¥4 R
\ a
) ’ At
b \
L RlL /R 1 I
D AN ,/ \ ) \\‘ %QH A% | =¥
— d X / a8 {2k A
9 & . 9 b 4
Rl R R
Gesamtpunkizahl Geschwindigkeit Geschwindigkeit
e 38 umio g Bheees. «%d By sz
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ZIELE
* Bewegungsgeschwindigkeit
« Sich wiederholende Bewegungen

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Rudern Sie so schnell wie maglich
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-~ GESCHWINDIGKEIT

| KAJAK

BEISPIELEINSTELLUNGEN
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GESCHWINDIGKEIT

GESCHWINDIGKEITSTEST

SPEED TEST Messen der Anzahl der Wiederholungen eines bestimmten Bewegungsmusters, die ein
Patient innerhalb eines vordefinierten Zeitintervalls ausfihren kann.

KONTROLLMODI
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#

Geschwindigkeit Geschwindigkeit Geschwindigkeit Geschwindigkeit
. ¢ . - ¢ . 9. @
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' y‘ . o i v
Geschwindigkeit Geschwindigkeit Geschwindigkeit Geschwindigkeit
. I'; 23 Wdhlg. /min 13 Wdhlg. /min :,U: 34 Wdhlg. /mi ’jjf\ 26 Wdhlg. /mi
L it t i
Geschwindigkeit Geschwindigkeit Geschwindigkeit Geschwindigkeit
=) a .
| | oy ~
” 32 wahig “ 18 wahig. /min S© 25 Wahig. /min L 25 wahig. /mi
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T 4 1% )
Geschwindigkeit
\ 23 wahig. /mi

ANPASSUNGEN ZIELE

* Endzeit der Aktion * Bewegungsgeschwindigkeit
* Bereich « Sich wiederholende Bewegungen

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Fuhren Sie das angegebene Bewegungsmuster so oft wie
maoglich aus
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BILANZ

GITTER

Messen und Uben individueller Fahigkeiten bei der Realisierung spezifischer
Bewegungsmuster unter Beibehaltung einer festen Lastverteilung.

v
.“,,C

]

ERGEBNISSE
Genauigkeit Gesamtpunktzahl BCP Abweichung | Horizontal | Pro Aktion
"..E.."
! 37 o ‘E : | : |
m g

ANPASSUNGEN ZIELE
* Aufgabendauer « Training von Gleichgewicht und Gleichgewichtsgeftihl
* Bereich + 3D-Bewegungsreproduktion
* Periode « Aktivitat in einem vorgegebenen Rhythmus

» Positionierung
ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Halten Sie den weien Glihpunkt innerhalb des blauen
Bereichs und stellen Sie sicher, dass die auftauchende Kugel im
Zentrum der Sicht bleibt.
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T}B&ANZ
b GITTER

BEISPIELEINSTELLUNGEN
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ERGEBNISSE

ANPASSUNGEN

* Aufgabendauer
* Bereich
* Hohe des Stapels

» Positionierung

BILANZ

BLOCKBAUER

Messen und Uben individueller Fahigkeiten bei der Realisierung spezifischer
Bewegungsmuster unter Beibehaltung einer festen Lastverteilung.

Genauigkeit Gesamtpunktzahl BCP Abweichung | Horizontal | Pro Aktion
2001000, ‘
W4mkw» ‘ o t 2
o cos -

 Bewegungsgenauigkeit

* Muskelverstarkung

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Bauen Sie so viele Stapel, wie Sie kdnnen. Halten Sie Ihren
Korper im Gleichgewicht.
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m BILANZ
- BLOCKBAUER

BEISPIELEINSTELLUNGEN
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BEWEGUNGSGENAUIGKEIT

FISCHE

Messen und Uben individueller Fertigkeiten bei der Realisierung spezifischer
Bewegungsmuster bei einer gegebenen Geschwindigkeit und Reichweite.

@ | X ¥
e N 7
o [P 91 R

Gesamtpunkizani Bewegungsgenatigket Bewegungsgenatigket

v K y "
; o T &
i 1 6 32
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] ¥ 7 > 3 I
¢ il b 2 b 2
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5 22 e 22 A 15
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?4\ o ¢
AN 6 2 /j

B
o

"? 24 % 25 .Lj 3 Z;j 34
e e e
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e e
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Bewegungsgenauiger Bewegungsgenauiger Bewegungsgenauiger Bewegungsgenauiger
. 17 x%'i il g 29 Ja%s 35
e e
1 i) 4 27 9 t 9
A
e e
4 2 ! ? { 1 y 3
\
ANPASSUNGEN ZIELE
« Aufgabendauer « 3D-Bewegungsreproduktion
* Bereich « Geplante Bewegungen
« Geschwindigkeit der Objekte « Muskelverstarkung

* Bewegungsgenauigkeit
« Visuelle motorische Koordination

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Bewegen Sie den blauen Kreis, um die Funkenquelle vor den
Fischen zu schitzen. Wenn sich die Funkenquelle innerhalb des
Kreises befindet, ist sie sicher
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t BEWEGUNGSGENAUIGKEIT

FISCHE

BEISPIELEINSTELLUNGEN

Schwierigkeit ‘
brauch ’

Bewegungsmadus

Links

Form der Route

20% 4= 80%

20% 4= 80%

Links

Form der Route

20% 4= 80%

20% 4= 80%

Geschwindigkeit der Objekte Positionierung
100%| Beliebig
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BEWEGUNGSGENAUIGKEIT

PENDEL

Messen und Uben individueller Fertigkeiten bei der Realisierung spezifischer
Bewegungsmuster bei einer gegebenen Geschwindigkeit und Reichweite.

KONTROLLMODI

\a(/ };/ ~/
f:@? :?/Z %
O

, K ~
L ﬁ; “ﬁﬁ R W £
ﬁ/’ “\ N\ e Y%
4 Q / \?( N \
g
1T
Genauigkeit Gesamtpunktzahl Bewegungsgenauigkeit Bewegungsgenauigkeit
= g e o
| 27 punkite) = | 204 = 21y
L IP T r
Bewegungsgenauigkeit Bewegungsgenauigkeit Bewegungsgenauigkeit Bewegungsgenauigkeit
" /! B\ B\
s /:‘ l_:\ e/
& 29, {‘ I 14, A 34, [1\.@ 104
L R ~
Bewegungsgenauigkeit Bewegungsgenauigkeit Bewegungsgenauigkeit Bewegungsgenauigkeit
>-\. 9 43\‘ d? ﬂ; v ﬁ{}
*\“!( “2 { -/3 33',‘; E\ \' ng,; ‘:‘ 26,/,7
Bewegungsgenauigkeit Bewegungsgenauigkeit Bewegungsgenauigkeit
A N A
™ 27 o v 354 L™ 364
+ Aufgabendauer + 3D-Bewegungsreproduktion
* Bereich * Rhythmizitat
« Pfad anzeigen « Aktivitat in einem vorgegebenen Rhythmus
* Periode * Bewegungsgenauigkeit
* Drehung
* Hohe des Pendels ANLEITUNG FUR PATIENTEN

* Breite des Pendels Versuchen Sie, sich mit den Bewegungen des Rechtecks zu

synchronisieren. Versuchen Sie, innerhalb der Grenzen des
Rechtecks zu bleiben
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BEWEGUNGSGENAUIGKEIT

PENDEL

BEISPIELEINSTELLUNGEN

\
{ PA/ y
Schwierigkeit
1/2 4

20% *=p 80%

| Hohe des Pendels |

50%

Breite des Pendels Positionierung

100%| Beliebig
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KONTROLLMODI
~W ¥
N G ek
/BENN e
dEREN N

ERGEBNISSE

Genauigkeit

Bewegungsgenauigkeit

F 35,
Bewegungsgenauigkeit

& ‘8

Y 245

Bewegungsgenauigkeit

Ja v 324

ANPASSUNGEN

« Aufgabendauer

* Bereich

» Umgekehrte Richtung
« Pfad anzeigen

* Periode

* Radius

+ Radius des Ziels

BEWEGUNGSGENAUIGKEIT

VERFOLGUNG

Messen und Uben individueller Fertigkeiten bei der Realisierung spezifischer
Bewegungsmuster bei einer gegebenen Geschwindigkeit und Reichweite.

Gesamtpunktzahl

18 punkee)

Bewegungsgenauigkeit

36

Bewegungsgenauigkeit

18«

Bewegungsgenauigkeit

124

Bewegungsgenauigkeit

X ¢
1
o 104
L P
Bewegungsgenauigkeit
B
LAY
[ 144
YR
Bewegungsgenauigkeit
Gy
A 204,
=
Bewegungsgenauigkeit
fm -
4 134
4 DRy

ZIELE

+ 3D-Bewegungsreproduktion

Rrige

e
e

e
S

!

Bewegungsgenauigkeit

274

Bewegungsgenauigkeit

32¢

Bewegungsgenauigkeit

30«

« Test der Grenzen von Gleichgewicht und Ausgeglichenheit

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Versuchen Sie, sich mit den Kreisbewegungen zu
synchronisieren. Geben Sie Ihr Bestes, um innerhalb des Kreises

zu bleiben.

27
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@) BEWEGUNGSGENAUIGKEIT

VERFOLGUNG

BEISPIELEINSTELLUNGEN

Positionierung

75%| Beliebig
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BEWEGUNGSGENAUIGKEIT

DIAGRAMM

Messen und Uben individueller Fertigkeiten bei der Realisierung spezifischer
Bewegungsmuster bei einer gegebenen Geschwindigkeit und Reichweite.

KONTROLLMODI
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2 36 ' 22 §- 164 i 17
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ANPASSUNGEN ZIELE
+ Form des Diagramms (sinusformig, trapezformig, rechteckig) « Bewegungsgenauigkeit
« Aufgabendauer - Aktivitat in einem vorgegebenen Rhythmus

* Bereich « Sich wiederholende Bewegungen
« Positionierung

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Versuchen Sie innerhalb der Grenzen zu bleiben
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BEWEGUNGSGENAUIGKEIT

DIAGRAMM

BEISPIELEINSTELLUNGEN

Schwierigkeit

Konfiguration des Diagramms

£D:40s +1+:20%

)
@
@,
a
)

20% 4= 80%

Schwierigkeit
brauch

Konfiguration des Diagramms

“1=:20% T :20s 4 :20s 7 :1.0s :1.0s
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BEWEGUNGSGENAUIGKEIT

REGENSCHIRM

Messen und Uben individueller Fertigkeiten bei der Realisierung spezifischer
Bewegungsmuster bei einer gegebenen Geschwindigkeit und Reichweite.

¥\

ERGEBNISSE

Genauigkeit

Bewegungsgenauigkeit

B 3

Bewegungsgenauigkeit

—
ALIA
\

e
E

T
iy 37 «
Bewegungsgenauigkeit
' 27 4, & g
w =g
Bewegungsgenauigkeit
-] i *
H 3 .
1St
Bewegungsgenauigkeit
10 20, G~

ANPASSUNGEN
« Aufgabendauer

* Pfad

* Bereich

* Regenschirm GroBe

Gesamtpunktzahl

15 punice)

Bewegungsgenauigkeit

254

Bewegungsgenauigkeit

304

Bewegungsgenauigkeit

33«

Bewegungsgenauigkeit

194

Bewegungsgenauigkeit

2y

Bewegungsgenauigkeit

>
o 39 i
b
Bewegungsgenauigkeit
»
L & Ty R
~d L A3
Bewegungsgenauigkeit
304 .
v uf
Bewegungsgenauigkeit
. =)
O 39, A
< :
Bewegungsgenauigkeit
$ —hd—
br s Tl 4
It
Bewegungsgenauigkeit
b= 1=
15 s, Z

ZIELE

* Bewegungsgenauigkeit

« Visuelle motorische Koordination

ANLEITUNG FUR PATIENTEN
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S
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1
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Bewegungsgenauigkeit

27 o

Bewegungsgenauigkeit

354

Bewegungsgenauigkeit

394

Bewegungsgenauigkeit

254

Bewegungsgenauigkeit

124

Bewegungsgenauigkeit

314

Lassen Sie das Nilpferd nicht nass werden - halten Sie den

Regenschirm tber ihm!

31
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BEWEGUNGSGENAUIGKEIT

REGENSCHIRM

BEISPIELEINSTELLUNGEN

o)

[ Schwierigkeit
\ 1/3 4

Dauer

Regenschirm GroRe
‘ z ' 150%

1
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FUNKTIONSBEWEGUNGEN

VAMPIRE

Messen und Uben individueller Bewegungsfahigkeiten auf der Grundlage der Biomechanik
alltaglicher Aktivitaten. Sie umfassen in der Regel Sequenzen vielfaltiger Bewegungen mit
Zielen an zentralen Punkten der Kérpermuskulatur und der Innervation.
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¢ Y ) j ﬂ e [ ./j i\:’\t \
K':r—’ ‘ﬁ:‘) F‘;é‘/—’ — [=} [~}
A
Genauigkeit Gesamtpunktzahl Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
42 H
m 39 ke 10, ’\ 35,
)’ L -
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
B {5 & &
‘\ 21, ,vl‘f. 234 g B, e 32,
: R ~J | [
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
E 214 R 124 % 174 - 23

Funktionsbewegungen

{

Funktionsbewegungen

Funktionsbewegungen

Funktionsbewegungen

~~ I\ N .,
\ 39 2 Pt 24 23 X &
v % 39, g‘l 324 7 ‘ 33 "‘7/2 269
Funktionsbewegungen
&y ,
Iy 264
ANPASSUNGEN ZIELE

* Positionen, um Ziele zu haben « Visuelle motorische Koordination

« Aufgabendauer « Ubung mit oder ohne Unterstiitzung einer gesunden

GliedmaRe

* Spontane Bewegungen im 3D-Raum

« Zeit zwischen Objekten

- Reaktionszeit bearbeiten
* Bewegungsgeschwindigkeit

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Schlagen Sie mit Ihrem Schwert fliegende Vampire nieder, die
Sie beilen wollen.

& VAST.Rehab



/ FUNKTIONSBEWEGUNGEN

VAMPIRE

BEISPIELEINSTELLUNGEN

Zeit zwischen Objekten | Reaktionszeit bearbeiten|

34 VAST.Rehab



PUMPE

KONTROLLMODI

—

Kl 30

ERGEBNISSE

Genauigkeit

Funktionsbewegungen

T

Funktionsbewegungen

5 .

ANPASSUNGEN

« Aufgabendauer
 Endzeit der Aktion
* Bereich

-

4
s,

FUNKTIONSBEWEGUNGEN

Messen und Uben individueller Bewegungsfahigkeiten auf der Grundlage der Biomechanik
alltaglicher Aktivitaten. Sie umfassen in der Regel Sequenzen vielfaltiger Bewegungen mit
Zielen an zentralen Punkten der Kérpermuskulatur und der Innervation.

S

Gesamtpunktzahl Funktionsbewegungen
2 3 Punkt(e) H w6 %
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen

104 l:- 254

ZIELE
* Bewegungsgeschwindigkeit
+ Dynamik der geplanten Bewegungen

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Pumpen Sie die Rader so schnell wie moglich auf

35 VAST Rehab
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FUNKTIONSBEWEGUNGEN

PUMPE

BEISPIELEINSTELLUNGEN

————
-

| @
l
Schwierigkeit
1/2 4

Zeit der Mini-Ubung

T

g
@
!
z
N

36 VAST.Rehab

REHABILITATION IN VIRTUAL REALITY



.| FUNKTIONSBEWEGUNGEN
st FENSTER
Messen und Uben individueller Bewegungsfahigkeiten auf der Grundlage der Biomechanik
o L3 | alltaglicher Aktivitaten. Sie umfassen in der Regel Sequenzen vielfaltiger Bewegungen mit
Zielen an zentralen Punkten der Kérpermuskulatur und der Innervation.
KONTROLLMODI

y /
/ ‘k/* I:'\: / %
IS LA (‘ =
ERGEBNISSE
Genauigkeit
H ] .A‘.;:
—_a
Funktionsbewegungen
& 0@ .
f/" 18 J‘:VI. ?
T r SP=)
Funktionsbewegungen
i 1 Sg/
Y 134 s
Funktionsbewegungen
4 m)}
&) .
EJ' 144, N
ANPASSUNGEN

« Aufgabendauer
* Endzeit der Aktion
* Kraftzentrierte Position

» Positionierung

Gesamtpunktzahl

36 punkte

Funktionsbewegungen

124

Funktionsbewegungen

304

Funktionsbewegungen

154

) /
Jjn) Jjn) 5
lik l\\/‘ ":L\\ \/4\<
D LA %
LYS N &
i R ~l —

Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen

'S 23, >4 17,

Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen

TN
AT 304 J} 364

Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen

iy
P 21 &1 374

Funktionsbewegungen

v 42\ 384

Funktionsbewegungen

384

ZIELE

« Visuelle motorische Koordination

« Ubung mit oder ohne Unterstitzung einer gesunden
GliedmaBe

* Verbessern Sie den Bewegungsbereich
* Bewegungsbewusstsein

* Spiegelaufgaben

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Reinigen Sie das Fenster so schnell wie méglich

37 P VAST.Rehab
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* = FUNKTIONSBEWEGUNGEN

= FENSTER

BEISPIELEINSTELLUNGEN

38

=== =

‘h "'l’*.‘ \/ ‘4\/‘
" !ly " / i/
i = L& /8N >

Schwierigkeit ‘
4 LVE] 4

Dauer Zeit der Mini-Ubung

\

90s 20s
raftzentrierte Positi

Ki osition § Positionierung
Nein| Beliebig

Schwierigkeit

Dauer Zeit der Mini-Ubung

90s 20s
Kraftzentrierte Position | Positionierung
Nein| Beliebig
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FUNKTIONSBEWEGUNGEN

DOSEN

Messen und Uben individueller Bewegungsfahigkeiten auf der Grundlage der Biomechanik
alltéglicher Aktivitaten. Sie umfassen in der Regel Sequenzen vielfaltiger Bewegungen mit
Zielen an zentralen Punkten der Kérpermuskulatur und der Innervation.

\ 4 @ <. < 4 9 © - o
= Bt o W IR P |
18 ' 11 1 \ o v . = 'i‘ ) . -,
' L RlLes Rl R[4 [ R [
o < e N - = \ S . ™™
Genauigkeit Gesamtpunktzahl Anzahl der Aktionen auf der linken Seite Funktionsbewegungen
33 punktte) - _ 124
Anzahl der Aktionen auf der rechten Seite Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
o B '
,,,,,,,,,,,,,,,, 21y A 304 i 184
< R < AR
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
24 A 304 7 3, & 254
Funktionsbewegungen
| 264
+ Aufgabendauer * Bewegungsgenauigkeit
* Geschwindigkeit der Objekte « Voraussichtliche Bewegungsbahn von Objekten im 3D-Raum

+ Dynamik der geplanten Bewegungen
+ Dynamische Reaktionen auf neue sich bewegende Ziele

« Fahigkeit der raumlichen Visualisierung

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Werfen Sie die Bélle, um so viele Dosen wie méglich zu treffen

39 VAST.Rehab
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ol FUNKTIONSBEWEGUNGEN

RS DOSEN

BEISPIELEINSTELLUNGEN

Geschwindigkeit der Objekte

/5%
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FUNKTIONSBEWEGUNGEN

FLUGZEUG

Messen und Uben individueller Bewegungsféhigkeiten auf der Grundlage der Biomechanik
alltaglicher Aktivitaten. Sie umfassen in der Regel Sequenzen vielfaltiger Bewegungen mit
Zielen an zentralen Punkten der Kérpermuskulatur und der Innervation.

ERGEBNISSE

Genavigket

Funktionsbewegungen

4 24 W

Funktionsbewegungen
S ”

Funkiionsbewegungen

int 2

Funkiionsbewegungen
25

Funktionsbewegungen

e

(0 24

¥ 7 ¥
i

Funkiionsbewegungen
35

Funkiionsbewegungen

rle

¥

19 z”

Funktionsbewegungen

24 o
funktionsbenegungen

] 39

’

Funkiionsbewegungen

Funkiionsbewegungen

Funktionsbewegungen

eI

ANPASSUNGEN
* Geschwindigkeit

« Aufgabendauer

« Bereich

o il -

0
R

Gesamipunkizah

Funktonsbewegungen

21

Funktonsbewegungen

7

Funkionsbewegungen

17

Funktonsbewegungen

7

Funktonsbewegungen

34

Funktonsbewegungen

28

Funkionsbewegungen

39
39

Funktonsbewegungen

32

Funktonsbewegungen

27

Funktonsbewegungen

25

Funkionsbewegungen

23

Funktionsbewegungen

29

@

Funktionsbewegungen

[ A iz

Funktionsbewegungen

33
Funkionsosuegungen
oy 24

35

Funktionsbewegungen

35

g

Funkionsbewegungen

Funktionsbewegungen

'\ 39

Fnktonsbevegungen
ia 7

Funkionsbewegungen

.
33

Fukiorsbewegungen
W 17
. 36

ZIELE
« Fokussierung
* Wahrnehmung

* Bewegungsgenauigkeit

==

Funkiionsbewegungen

8

Funktionsbewegungen

23

Funkiionsbewegungen

37

Funkiionsbewegungen

25

Funkiionsbewegungen

3

Funktionsbewegungen

n

Funkiionsbewegungen

28

Funkiionsbewegungen

28

Funkiionsbewegungen

7

Funktionsbewegungen

32

Funkiionsbewegungen

33

Funkiionsbewegungen

39

Funkiionsbewegungen

36

Funktionsbewegungen

13

« Voraussichtliche Bewegungsbahn von Objekten im 3D-Raum
ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Lassen Sie das Flugzeug durch die Kreise fliegen. Je naher es
zur Mitte fliegt, desto mehr Punkte erhalten Sie

VAST.Rehab
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pry FUNKTIONSBEWEGUNGEN
SN FLUGZEUG

BEISPIELEINSTELLUNGEN

& » / B
e éﬁ?ﬁ
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‘ SN
Schwierigkeit
4 2/4 4

Geschwindigkeit

1009

Geschwindigkeit automatisch eingestellt

20% +=» 80%
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FUNKTIONSBEWEGUNGEN

BOXER

Messen und Uben individueller Bewegungsfahigkeiten auf der Grundlage der Biomechanik
alltéglicher Aktivitaten. Sie umfassen in der Regel Sequenzen vielféltiger Bewegungen mit
Zielen an zentralen Punkten der Kérpermuskulatur und der Innervation.

KONTROLLMODI
S /
: //‘\?)
ERGEBNISSE
Genauigkeit Gesamtpunktzahl Funktionsbewegungen
fal— B -"' PR >ﬁ,»
. N ‘\1 38, /‘f 15
Funktionsbewegungen
%) 22,
ANPASSUNGEN ZIELE

 Bewegungsgeschwindigkeit

* Aufgabendauer
* Spontane Bewegungen

* Endzeit der Aktion

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Schlagen oder treten Sie den Sack so oft Sie kénnen

43 VAST.Rehab
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FUNKTIONSBEWEGUNGEN

BOXER

BEISPIELEINSTELLUNGEN
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FUNKTIONSBEWEGUNGEN

STEINE

Messen und Uben individueller Bewegungsfahigkeiten auf der Grundlage der Biomechanik
alltaglicher Aktivitaten. Sie umfassen in der Regel Sequenzen vielfaltiger Bewegungen mit
Zielen an zentralen Punkten der Kérpermuskulatur und der Innervation.

KONTROLLMODI
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ERGEBNISSE

Genauigkeit

Funktionsbewegungen

3
v
M 19
Funktionsbewegungen
by o 20

Funktionsbewegungen

244

Funktionsbewegungen

B 29

Funktionsbewegungen

v 32

Funktionsbewegungen

18

"3
o5

ANPASSUNGEN

+ Geschwindigkeit
« Aufgabendauer
* Bereich

Gesamtpunktzahl

Funktionsbewegungen

1/}\
A 265
Funktionsbewegungen
02 139
T

Funktionsbewegungen

304,

Funktionsbewegungen

b 304

Funktionsbewegungen

e
324
Funktionsbewegungen
Av 104
£

Funktionsbewegungen
@
Ayt 36
Y

Funktionsbewegungen

| ﬁ' 12

Funktionsbewegungen

» Sl

ZN 27 4
Funktionsbewegungen

36 /

w w

Funktionsbewegungen

23 7

el

Funktionsbewegungen

22

Funktionsbewegungen

10

o

ZIELE

» Wahrnehmung

i

Funktionsbewegungen

1

Funktionsbewegungen

194

Funktionsbewegungen

364

Funktionsbewegungen

224

Funktionsbewegungen

234

Funktionsbewegungen

124

+ Dynamik der geplanten Bewegungen
« Reaktion auf die positiven visuellen Reize
« Reaktion auf negative visuelle Reize

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Lassen Sie das Raumschiff die bunten Kreaturen einsammeln
und weichen Sie den Felsen aus

45 f 'VAST.Rehab
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é FUNKTIONSBEWEGUNGEN
=, STEINE

BEISPIELEINSTELLUNGEN

| Geschwindigkeit

1009

_ Geschwindigkeit automatisch eingestellt
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HAM

MER

FUNKTIONSBEWEGUNGEN

’ Messen und Uben individueller Bewegungsfahigkeiten auf der Grundlage der Biomechanik

KONTROLLMODI

ERGEBNISSE

Genauigkeit

Funktionsbewegungen

Y 24,

Funktionsbewegungen

v ’%& e

ANPASSUNGEN

* Positionen, um Ziele zu haben
» Aufgabendauer

* Bereich

* Reaktionszeit bearbeiten

* GroBe des Visiers

* Positionierung

Gesamtpunktzahl

23 punkige

Funktionsbewegungen

104

Funktionsbewegungen

304

alltaglicher Aktivitaten. Sie umfassen in der Regel Sequenzen vielfaltiger Bewegungen mit
Zielen an zentralen Punkten der Kérpermuskulatur und der Innervation.

-
SN
L
-
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
|
B ] 16, AN 174
W [
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
N
B -\
B B
™ 334 a0 185
~ =
Funktionsbewegungen
N
B 365

* Planung und Strategie
+ Geschwindigkeit der Entscheidungsfindung

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Zerschlagen Sie die brennenden Fasser so schnell Sie kénnen.
Kehren Sie dann in die Mitte zurtck
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ga FUNKTIONSBEWEGUNGEN

HAMMER

BEISPIELEINSTELLUNGEN

”Beliebig
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FUNKTIONSBEWEGUNGEN

WEGRENNEN

Messen und Uben individueller Bewegungsfahigkeiten auf der Grundlage der Biomechanik
alltaglicher Aktivitaten. Sie umfassen in der Regel Sequenzen vielfaltiger Bewegungen mit
Zielen an zentralen Punkten der Kérpermuskulatur und der Innervation.

KONTROLLMODI
ap ) o i) ~¥ Y-
G A R R A A
\;‘; /\, - ./\ le‘ A ) ;}‘ ]E ) k., v | & __)
H L e R ) ~d_ L [P a0 r = —=-
¥ Y\ v
S

ERGEBNISSE

Genauigkeit Gesamtpunktzahl Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen

ﬁ 22 poe S 24, (L 264,

Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen

Funktionsbewegungen

N .

i P 154 1 &

‘) 224 % s 104, ‘TIM 16+ ] 31,
£ R )¢ ~d )

Funktionsbewegungen

Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen

f/i‘ 1 22, ¥ 234 A 30, , /;’\'

Funktionsbewegungen

Funktionsbewegungen

304

Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen

ol 394 81 39, f\*‘ 29,
ANPASSUNGEN ZIELE

« Aufgabendauer « Voraussichtliche Bewegungsbahn von Objekten im 3D-Raum

* Bereich * Reaktion auf negative visuelle Reize

* Anzahl der Feinde * Fokussierung

* Geschwindigkeit der Gegner » Wahrnehmung

* Positionierung

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Halten Sie sich von den groBen Robotern fern

49 1 VAST.Rehab
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B FUNKTIONSBEWEGUNGEN
',l& WEGRENNEN

BEISPIELEINSTELLUNGEN

g

Schwierigkeit

A

20% = 80%

9OS 20% 4= 80%

Geschwindigkeit der Gegner
100%

Anzahl der Feinde

2

Positionierung

Beliebig

el \
a - £ v .- -

Schwierigkeit

brauch

v

V'

20% 4= 80%

9OS 20% 4= 80%

Geschwindigkeit der Gegner

100%

Anzahl der Feinde

Positionierung

Beliebig

I!
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ERGEBNISSE

Genauigkeit

Funktionsbewegungen

IR 17

Funktionsbewegungen

v ”(%» 20

ANPASSUNGEN

* Aufgabendauer

* Bereich

FUNKTIONSBEWEGUNGEN

KANONE

Messen und Uben individueller Bewegungsfahigkeiten auf der Grundlage der Biomechanik
alltaglicher Aktivitaten. Sie umfassen in der Regel Sequenzen vielfaltiger Bewegungen mit
Zielen an zentralen Punkten der Kérpermuskulatur und der Innervation.

* Zeit zwischen Kanonenkugeln

« Zeit zwischen Feinden

* Geschwindigkeit der Gegner

* Positionierung

Gesamtpunktzahl

Funktionsbewegungen

264

Funktionsbewegungen

27 s

Funktionsbewegungen

{8

Funktionsbewegungen

Y/I\ 12
Funktionsbewegungen
B 27
ZIELE

* Planung und Strategie

 Bewegungsgenauigkeit

Funktionsbewegungen

28

Funktionsbewegungen

34,

« Voraussichtliche Bewegungsbahn von Objekten

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Benutzen Sie die Kanonen um auf die Roboter zu schieBen, die

auf Sie zukommen

51
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m FUNKTIONSBEWEGUNGEN

KANONE

BEISPIELEINSTELLUNGEN

8
S
©
X
S
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Schwierigkeit

brauch

Dauer ereic
)
S
9 -3 ‘ W
S 20% €=> 80%
Zeit kug

Zeit zwischen Feinden

=]
20% 4= 80% ;g

gner ) Positionierung

Beliebig
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ERGEBNISSE
Genauigkeit
_— — -
Funktionsbewegungen
A
i n %
L

Funktionsbewegungen

* N, 29,
:‘?’{ 164
ANPASSUNGEN

BALL

« Positionen, um Ziele zu haben

« Aufgabendauer
» Marker aktivieren
» Zeit zwischen Objekten

* Geschwindigkeit der Objekte

* Positionierung

Gesamtpunktzahl

v
/\‘V/i
12 Punkt(e) 1
Funktionsbewegungen
N-
Vi
27 4 ALY
L {
Funktionsbewegungen
N4
304 ¥
=
Funktionsbewegungen
214

* Verbessern Sie den Bewegungsbereich
« Visuelle motorische Koordination

Funktionsbewegungen

19

Funktionsbewegungen

354

Funktionsbewegungen

34,

56
o)

—~e/

e

FUNKTIONSBEWEGUNGEN

Messen und Uben individueller Bewegungsfahigkeiten auf der Grundlage der Biomechanik
alltéglicher Aktivitaten. Sie umfassen in der Regel Sequenzen vielfaltiger Bewegungen mit
Zielen an zentralen Punkten der Kérpermuskulatur und der Innervation.

Funktionsbewegungen

204

Funktionsbewegungen

354

Funktionsbewegungen

10+

+ Voraussichtliche Bewegungsbahn von Objekten im 3D-Raum

« Aktivitat in einem vorgegebenen Rhythmus

* Spiegelaufgaben

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Benutze deinen Kérper, um die Bélle zu treffen

53
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l“' FUNKTIONSBEWEGUNGEN

BALL

BEISPIELEINSTELLUNGEN

Aktive Positionen

Marker aktivieren Zeit zwischen Objekten

Geschwindigkeit der Objekte Positionierung

7/5%| Beliebig
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FUNKTIONSBEWEGUNGEN

KREUZSCHLAGER

a o
l&.’.@_, Messen und Uben individueller Bewegungsfahigkeiten auf der Grundlage der Biomechanik
- -

KONTROLLMODI

4l

»

+_____

4l

el

R

i

» o

ERGEBNISSE

Anzahl der Wiederholungen

Funktionsbewegungen

365

ANPASSUNGEN

* Aufgabendauer
* Reaktionszeit bearbeiten
* Abstand zu den Targets

o T

alltaglicher Aktivitaten. Sie umfassen in der Regel Sequenzen vielfaltiger Bewegungen mit
Zielen an zentralen Punkten der Kérpermuskulatur und der Innervation.

Genauigkeit Gesamtpunktzahl

-
c 26 Punkt(e)

Funktionsbewegungen

37 %

ZIELE

« Uberschreiten der Mittellinie
* Bewegungsgeschwindigkeit
* Rhythmizitat

« Sich wiederholende Bewegungen

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Schlagen Sie die griinen Wurfel so schnell Sie kénnen. Denken
Sie daran, die Schlage und
Tritte immer zu Uberkreuzen

55 VAST.Rehab
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FUNKTIONSBEWEGUNGEN

KREUZSCHLAGER

f |

BEISPIELEINSTELLUNGEN

56

Schwierigkeit

Abstand zu den Targets

/5%
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FUNKTIONSBEWEGUNGEN

AUTOMATISCHE KANONE

Messen und Uben individueller Bewegungsfahigkeiten auf der Grundlage der Biomechanik
alltaglicher Aktivitaten. Sie umfassen in der Regel Sequenzen vielfaltiger Bewegungen mit
Zielen an zentralen Punkten der Kérpermuskulatur und der Innervation.

KONTROLLMODI

-
ki

AN
&

< |
A=
S

w
TN
@

J

ERGEBNISSE

Genauigkeit Gesamtpunktzahl Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
9 <
39 rurae) St 165 W B3
]
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
NS
104 104 T\\ 34, 1 194
b ¥
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
X 25, A 31, N 31, < 385
w : * 3 w o :
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
. 9, »
24, 3 19, 3 19, A 124
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
< § g 5L
o B, . 174 if 22, Al Be,
Y L i it
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
» 19, e 35, Vi 12, MR 12,
Igl
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
\ A RN —f— E 13
Y~ 35, { 204 295 33,
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
A oo . -
234 [ 294 9 154 v 22,
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
; .
N 224 ,"I 154 I 304 244
R : " .
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
. . P
\ 39, N2 29, i 20, 214
« Aufgabendauer * Geteilte Aufmerksamkeit
* Bereich « Spontane Bewegungen
« Distraktoren aktivieren « Voraussichtliche Bewegungsbahn von Objekten

* Zeit zwischen Kanonenkugeln
+ Zeit zwischen Feinden ANLEITUNG FUR PATIENTEN

+ Geschwindigkeit der Gegner Verwenden Sie die Kanonen um die Roboter zu zerstéren, aber
vermeiden Sie die Elefanten zu treffen

57 VAST.Rehab

REHABILITATION IN VIRTUAL REALITY



"~ FUNKTIONSBEWEGUNGEN

AUTOMATISCHE KANONE

e,

BEISPIELEINSTELLUNGEN
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FUNKTIONSBEWEGUNGEN

DRACHE

Messen und Uben individueller Bewegungsfahigkeiten auf der Grundlage der Biomechanik
alltaglicher Aktivitaten. Sie umfassen in der Regel Sequenzen vielfaltiger Bewegungen mit
Zielen an zentralen Punkten der Kérpermuskulatur und der Innervation.

KONTROLLMODI
= — . ay [ {@ &
Hl \H e AK 1 F R
| 117 _I A S LI @
3 \ YA YA

o \..‘

ERGEBNISSE

Genauigkeit

Funktionsbewegungen

P\

194

Funktionsbewegungen

21

Funktionsbewegungen

“or 38,

Funktionsbewegungen

™ My

Funktionsbewegungen

324

ANPASSUNGEN

Gesamtpunktzahl

21;“/‘

Funktionsbewegungen

o Ly ny
¥ 38
Funktionsbewegungen
&
4 294
Funktionsbewegungen
e 17

Funktionsbewegungen

17,

e

Funktionsbewegungen

¥ 33,

Funktionsbewegungen

£

Funktionsbewegungen
/ol
A 14y
Funktionsbewegungen
. & N
| /% | 304
Funktionsbewegungen
N 324
Funktionsbewegungen

: f 39,

Funktionsbewegungen

I 254

ZIELE

Funktionsbewegungen

39«

Funktionsbewegungen

354

Funktionsbewegungen

234

Funktionsbewegungen

364

Funktionsbewegungen

254

Funktionsbewegungen

264

* Aufgabendauer

* Bereich

* GroBe der Mlnzgruppe
 Abstand zwischen den Minzen
* Schwerkraft

« Voraussichtliche Bewegungsbahn von Objekten
* Verbessern Sie den Bewegungsbereich

* Visuelle motorische Koordination

* Muskelverstarkung

* Planung und Strategie

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Fliegen Sie und sammeln Sie die Minzen ein

59 | VAST.Rehab
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B FUNKTIONSBEWEGUNGEN

DRACHE

BEISPIELEINSTELLUNGEN

90s

GroRe der Minzgruppe | Abstand zwischen den Manzen
3] 250%

Schwerkraft

100%

Schwierigkeit
1/3 4

Dauer

Gfééé der Munzgruppe | Abstand zwischen den Manzen

Schwerkraft

100%
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FUNKTIONSBEWEGUNGEN

KASTENBRECHER

Messen und Uben individueller Bewegungsfahigkeiten auf der Grundlage der Biomechanik
alltéglicher Aktivitaten. Sie umfassen in der Regel Sequenzen vielfaltiger Bewegungen mit
Zielen an zentralen Punkten der Kérpermuskulatur und der Innervation.

~W ¥
s E \& @
/\"\j\ - N { '\/ 4 \ \/ Y/
T - S - i I
114 1 L g™ |
I W 9 5 &0
\/
v % 4
=
Genauigkeit Gesamtpunktzahl Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
= o d Sl
20 punkice) I 27 4 }"é; 27 %
i Cy
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
fin\ B ~¥ &
| Wi [N
Vi\ 195 T‘\ 19, 12, 8 13,
YR ~d |
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
@ > A 2,
ESS 234 B g 20 174 TR 234
M r —Y = o8
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
By xl@ &)y
A 39, M 30, A 74
« Positionen, um Ziele zu haben + 3D-Bewegungsreproduktion
+ Aufgabendauer * Bewegungsbewusstsein
* Erforderliche Kraft * Muskelverstarkung

« Sich wiederholende Bewegungen

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Schlagen Sie die Kisten mit dem Schlager
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B8 FUNKTIONSBEWEGUNGEN

f — V, s »
‘ Schwierigkeit
\ 1/3 4
aue

Aktive Positionen

Erforderliche Kraft

50%
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FUNKTIONSBEWEGUNGEN

KRANKENWAGEN

Messen und Uben individueller Bewegungsfahigkeiten auf der Grundlage der Biomechanik
alltaglicher Aktivitaten. Sie umfassen in der Regel Sequenzen vielfaltiger Bewegungen mit
Zielen an zentralen Punkten der Kérpermuskulatur und der Innervation.

0

B

g

RIIL

ERGEBNISSE

b 1= S
CORIRY 'fﬂﬁﬂ e
SR

C )/
A >
| > -8

Genauigkeit Gesamtpunktzahl Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, 2N £} s
34 punkace) b’t 7 B68 T‘w‘ 264
i 1
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
- a1\
Ev & Al
i 16+ ;;ﬂ;., 39, 2S¢ 164
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
? 7 e . " 2l G 244, e 194
4 L J
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
; » B
Yl 374 L0 274 AN 194 A1 5P
3T o Lo R 2 !
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
& '
R 24 b 284 & 2z 0 22
18 ‘
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
o A ¥y
Fov 14 . 154 35, P 265
R L

ANPASSUNGEN

* Geschwindigkeit
« Aufgabendauer

ZIELE

* Dynamik der geplanten Bewegungen

* Fokussierung

* Bereich * Geschwindigkeit der Entscheidungsfindung

« Abstand zwischen den Autos « Visuelle motorische Koordination

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Fahren Sie so schnell Sie konnen und weiche Sie anderen Autos
aus
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{ FUNKTIONSBEWEGUNGEN

KRANKENWAGEN

Geschwindigkeit

50%

Geschwindigkeit automatisch eingestellt

Geschwindigkeit

50%

Geschwindigkeit automatisch eingestellt

Dauer

Abstand zwischen den Autos|

2009%
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FUNKTIONSBEWEGUNGEN

{,‘: INSEKTEN

Messen und Uben individueller Bewegungsfahigkeiten auf der Grundlage der Biomechanik
alltaglicher Aktivitaten. Sie umfassen in der Regel Sequenzen vielfaltiger Bewegungen mit
Zielen an zentralen Punkten der Kérpermuskulatur und der Innervation.

KONTROLLMODI
A N
/ C ﬂ‘?‘)

"

ERGEBNISSE
Anzahl der Wiederholungen Genauigkeit Gesamtpunktzahl
15 Punkt(e)
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
’ ":\* -*7\/.‘
7K 164 ¥ 24,
ANPASSUNGEN ZIELE
* Aufgabendauer » Dynamische Reaktionen auf neue sich bewegende Ziele
» Zeit zwischen Objekten * Fokussierung
* Reaktionszeit bearbeiten * Spiegelaufgaben

- Visuelle motorische Koordination

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Schlagen Sie alle Insekten, die auf hrem Kérper sitzen

65 VAST Rehab
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FUNKTIONSBEWEGUNGEN

INSEKTEN

BEISPIELEINSTELLUNGEN

o "‘d:”

9

Schwierigkeit
1/3

| Zeit zwischen Objekten
45
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ERGEBNISSE

Genauigkeit

Funktionsbewegungen

N

g,

I 39,

ANPASSUNGEN

* Aufgabendauer
* Anzahl der Tore
* Schwerkraft

Gesamtpunktzahl

WS Punkt(e)

ZIELE

+ 3D-Bewegungsreproduktion

FUNKTIONSBEWEGUNGEN

KLASSISCHER SORTIERER

Messen und Uben individueller Bewegungsfahigkeiten auf der Grundlage der Biomechanik
alltaglicher Aktivitaten. Sie umfassen in der Regel Sequenzen vielfaltiger Bewegungen mit
Zielen an zentralen Punkten der Kérpermuskulatur und der Innervation.

Funktionsbewegungen

304

+ Dynamische Reaktionen auf neue sich bewegende Ziele

* Planung und Strategie

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Lassen Sie den Ball in entsprechender Farbe durch das Tor

fliegen

o/

VAST.Rehab



P FUNKTIONSBEWEGUNGEN

B KLASSISCHER SORTIERER

BEISPIELEINSTELLUNGEN

>

. Schwerkraft
~ 100%

Anzahl der Tore:

. Schwerkraft

~100%
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FUNKTIONSBEWEGUNGEN

ARKANOID

Messen und Uben individueller Bewegungsfahigkeiten auf der Grundlage der Biomechanik
alltaglicher Aktivitaten. Sie umfassen in der Regel Sequenzen vielfaltiger Bewegungen mit
Zielen an zentralen Punkten der Kérpermuskulatur und der Innervation.

KONTROLLMODI

I\ S AT
gy S S TR A S
//‘g E\ @ [{"\g %"\E‘ L?\'LARL 111[ R fii R

d Tu

‘ 15 G G ﬁ J/5)
-’/\R %;\L /Q’\ “;Il‘\“ /grjf?" [Xﬁ\ ;ﬁA AL ALK
L R & L F i RIL & s R

\,_,
=
pi
5
@L
te
o

—
=N
2

ERGEBNISSE

Genavigheit
Funktonsbewegungen
3 2

Funktionsbewegungen

=

B

Funktonsbewegungen

‘& 14

Furitonsbevegungen
(03 395
[ A
Funktonsbewegungen
Fo 4 M
Furitonsbevegungen
e

F 28

Funkionsbewegungen

14y
Funktorsbevegungen
a 15
Funktorsbevegungen
\ 35,
Funktorsbevegungen

‘:34 224

Funkionsbewegungen

o 23,
Funkionsbewegungen
& 225
s
ot
5 13

Funktionsbewegungen

“—E'\_ 185

ANPASSUNGEN

« Aufgabendauer
« Bereich

Gesamipunktzahi

19

Funktionsbenegungen

Bh

Funktionsbenegungen

354

Funktionsbewegungen

38

Funktionsbenegungen

25

Funkionsbenegungen

My

Funktionsbenegungen

344

Funkionsbenegungen

374

Funktionsbenegungen

35,

Funkionsbenegungen

21y

Funktionsbenegungen

225

Funkionsbenegungen

28

Funktionsbenegungen

154

Funkionsbenegungen

e

e

-
L

e
y-v

ZIELE

* Dynamik der geplanten Bewegungen

Funktionsbenegungen

21w

Furktionsbewegungen

2l

Funktionsbenegungen

Funktionsbenegungen

32,

Funktonsbenegungen

204

Funktionsbenegungen

20

Funkionsbenegungen

Funkionsbenegungen

29

Funkion

274

Funkionsbenegungen

154

Funktionsbenegungen

16+

Funkionsbenegungen

39

ol
=

.

Funkionsbenegungen

374

Funktionsbewegungen

1

Funkionsbenegungen

28y

Funktionsbenegungen

33,

Funktionsbenegungen

324

Funktonsbenegungen

384

Funktionsbenegungen

125

Funkionsbenegungen

30x

Funktionsbewegungen

27

Funkionsbenegungen

29,

Funktionsbenegungen

32y

Funkionsbenegungen

224

Funktionsbenegungen

38

Funkionsbenegungen

254

« Voraussichtliche Bewegungsbahn von Objekten im 3D-Raum
* GroBe des Visiers
* Geschwindigkeit der Objekte

+ Visuelle motorische Koordination

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Zerstoren Sie so viele Kasten wie moglich

VAST.Rehab
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- FUNKTIONSBEWEGUNGEN

5 ARKANOID

BEISPIELEINSTELLUNGEN

, %

Schwierigkeit
brauch

C0C

GroBe des Visiers

1009%

GroBe des Visiers

/5%
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ERGEBNISSE

Genauigkeit

Funktionsbewegungen

N % . v,
- <8
q‘ 164 b
Funktionsbewegungen
; 324
i !
Funktionsbewegungen
[N

33, lf-
w .

Funktionsbewegungen
e N
Funktionsbewegungen

144,

=

Funktionsbewegungen

1 29, o

ANPASSUNGEN

« Aufgabendauer

* Bereich

« Zeit zwischen Objekten

« Bombenformat

« Geschwindigkeit der Objekte

Gesamtpunktzahl

28 purkie

Funktionsbewegungen

344

Funktionsbewegungen

394

Funktionsbewegungen

29,

Funktionsbewegungen

154

Funktionsbewegungen

154

Funktionsbewegungen

204

o=

ZIELE

Funktionsbewegungen

374

Funktionsbewegungen

104

Funktionsbewegungen

105

Funktionsbewegungen

33,

Funktionsbewegungen

37,

Funktionsbewegungen

394

Funktionsbewegungen

254

« Spontane Bewegungen

y e

g
ot

FUNKTIONSBEWEGUNGEN

RAKETENSPRINGEN

Messen und Uben individueller Bewegungsfahigkeiten auf der Grundlage der Biomechanik
alltaglicher Aktivitaten. Sie umfassen in der Regel Sequenzen vielfaltiger Bewegungen mit
Zielen an zentralen Punkten der Kérpermuskulatur und der Innervation.

Funktionsbewegungen

374

Funktionsbewegungen

324

Funktionsbewegungen

334

Funktionsbewegungen

23,

Funktionsbewegungen

234,

Funktionsbewegungen

244

Funktionsbewegungen

31g

* Dynamische Reaktionen auf neue sich bewegende Ziele
« Voraussichtliche Bewegungsbahn von Objekten

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Helfen Sie der Kreatur, Uber ankommende Raketen zu springen
und zu vermeiden, dass sie getroffen wird.

71
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=" FUNKTIONSBEWEGUNGEN

~ RAKETENSPRINGEN

BEISPIELEINSTELLUNGEN

I t
- - - l
Schwierigkeit
< 13 >

Dauer

20% 4= 80%

90s

Zeit zwischen Objekten | Bombenformat
5s 1
Geschi eit ol
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KONTROLLMODI

T—Y &d
¢ *Y «‘.—» g"‘ ) \ » g J,,u
W L™ 1Y
d 3

ERGEBNISSE

Genauigkeit

Funktionsbewegungen

i 385 ﬂ\ .

Funktionsbewegungen
i
-
Funktionsbewegungen
g 9 26, /-

Funktionsbewegungen

@ 30.

&

Funktionsbewegungen

- 34,

ANPASSUNGEN

* Geschwindigkeit

« Aufgabendauer

* Bereich

* Form der Route

* Entgleisung einschalten
* Hindernisse aktivieren

« Zeit zwischen Objekten

Gesamtpunktzahl

36 punktge)

Funktionsbewegungen

27 4

Funktionsbewegungen

324

Funktionsbewegungen

20

Funktionsbewegungen

16«

Funktionsbewegungen

354

| 5 '
A LN
4 ! d !
4 - - N
I | R
1 1
{L. a
0 &
h '

FUNKTIONSBEWEGUNGEN

SCHIENEN

Messen und Uben individueller Bewegungsfahigkeiten auf der Grundlage der Biomechanik
alltaglicher Aktivitéten. Sie umfassen in der Regel Sequenzen vielféltiger Bewegungen mit
Zielen an zentralen Punkten der Kérpermuskulatur und der Innervation.

N\
=Rt

Funktionsbewegungen
S 294 i
v 1l

Funktionsbewegungen

Funktionsbewegungen

i="
| 324 |-
w
Funktionsbewegungen
et 354 , U
73 -
Funktionsbewegungen
S 25
i,
Funktionsbewegungen
—)— e —

134

ZIELE

Funktionsbewegungen

304

Funktionsbewegungen

384

Funktionsbewegungen

254

Funktionsbewegungen

244,

Funktionsbewegungen

27 «

Funktionsbewegungen

285

» Dynamische Reaktionen auf neue sich bewegende Ziele

« Voraussichtliche Bewegungsbahn von Objekten

« Visuelle motorische Koordination

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Steuern Sie den Einkaufswagen, um die Minzen

einzusammeln.

/3
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FUNKTIONSBEWEGUNGEN

SCHIENEN

BEISPIELEINSTELLUNGEN

74

B —

Schwierigkeit
1/3

Geschwindigkeit

100

Geschwindigkeit automatisch eingestellt

20% u 80%

Form der Route Entgleisung einschalten
Hindernisse aktivieren

Zeit zwischen Objekten

5s

Geschwindigkeit

1009

Geschwindigkeit automatisch eingestellt

Zeit zwischen Objekten

5s

VAST.Rehab

REHABILITATION IN VIRTUAL REALITY



FUNKTIONSBEWEGUNGEN

MOTOCROSS

Messen und Uben individueller Bewegungsféhigkeiten auf der Grundlage der Biomechanik
alltaglicher Aktivitaten. Sie umfassen in der Regel Sequenzen vielfaltiger Bewegungen mit
Zielen an zentralen Punkten der Kérpermuskulatur und der Innervation.

G

\
3

ERGEBNISSE

Genauigkeit Gesamtpunktzah! Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
M punie H 134 H 295
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
T} i ¢ 3
9 25 g 294 34, f :rl 214
W n 1 I
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
" .
f 28% _/ 145 : ; 214 225
i <
-
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
A -
30, '} 31y # 25, Ly 134
” i . S y
i Vi
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
) 354 Ny A n . ’ 334
W it g . w
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
< g 194 p 24 L 0% 124 364
s ¢ % F T | F
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
) (SN — .
f 25, 'l 15. g 36+, S 37
| | Pl A
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen

/ 284 \ 16 ,.i] 235 24

Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
b 184 ?} 334 Q 224 s ) 1By
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
N =1 1y g —d—
O— 334 39 ¥ 395 ) 184
~ R R
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen

34, > ' 124 /l 2. \ 23
A F . A

ANPASSUNGEN ZIELE

« Aufgabendauer « Dynamik der geplanten Bewegungen
« Bereich « Planung und Strategie
« Form der Route

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

beschleunigen und bremsen, um die gesamte Strecke so
schnell wie moglich durchzufahren
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. TUNKTIONSBEWEGUNGEN

MOTOCROSS

BEISPIELEINSTELLUNGEN

Einfach
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FUNKTIONSBEWEGUNGEN

SPAZIERGANGER

Messen und Uben individueller Bewegungsfahigkeiten auf der Grundlage der Biomechanik
alltaglicher Aktivitaten. Sie umfassen in der Regel Sequenzen vielfaltiger Bewegungen mit
Zielen an zentralen Punkten der Kérpermuskulatur und der Innervation.

KONTROLLMODI
11
ERGEBNISSE
Genauigkeit Gesamtpunktzahl Funktionsbewegungen
&‘ WO Punkt(e) ‘T WS %

ANPASSUNGEN ZIELE

* Aufgabendauer + Geplante Bewegungen

* Bereich + Training von Gleichgewicht und Gleichgewichtsgeftihl

» Sich wiederholende Bewegungen

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Gehen Sie weiter. Legen Sie blaue Balle in die blauen Boxen
und die rosa Bélle in die rosa Boxen
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m FUNKTIONSBEWEGUNGEN

B &8 SPAZIERGANGER

BEISPIELEINSTELLUNGEN
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FUNKTIONSBEWEGUNGEN

WALDLAUFER

Messen und Uben individueller Bewegungsfahigkeiten auf der Grundlage der Biomechanik
alltaglicher Aktivitaten. Sie umfassen in der Regel Sequenzen vielfaltiger Bewegungen mit
Zielen an zentralen Punkten der Kérpermuskulatur und der Innervation.
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Genauigkeit Gesamtpunktzahl Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
@ TYE
39 punktee) W\? 324 ?[‘Y” 324
" 1
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
B .
e & NS
o 254 ;;H;,, 1P 34, N 34,
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
I 38 <t 144, W 344 A 264
+ .
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
> .
CO% 2 A 354 365 28
S w W,
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
— Y ¢
g 30, B 25, bﬁf By ‘ﬂg‘ 19,
i ‘
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
—y= —1— P
254 9 25, 4 175 MG 7
R
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
ol 24, 2t 25,
. =S

ANPASSUNGEN

+ Geschwindigkeit
« Aufgabendauer
* Bereich

ZIELE

» Dynamik der geplanten Bewegungen
* Fokussierung

+ Geplante Bewegungen

* Bewegungsgeschwindigkeit

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Halten Sie den Hasen in Bewegung und sammeln Sie so viele

Karotten wie moglich.
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"~ FUNKTIONSBEWEGUNGEN

| WALDLAUFER

BEISPIELEINSTELLUNGEN
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FUNKTIONSBEWEGUNGEN

GEOMETRISCHER FLIEGER

Messen und Uben individueller Bewegungsfahigkeiten auf der Grundlage der Biomechanik
alltaglicher Aktivitaten. Sie umfassen in der Regel Sequenzen vielfaltiger Bewegungen mit
Zielen an zentralen Punkten der Kérpermuskulatur und der Innervation.
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Genauigkeit Gesamtpunktzahl Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
,,,,,,,,, g ‘A ©,
- N g
18 bk 8 395, b 10
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
i\ m
<@ | & iy (&N
\¢/ ’ ‘I 5\ -
bl 72 , 7e; 4 104 ™ il
v/ 1 i )
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
. S A
35, M 234 29, - 35,
w L 1 1 ! !
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
“*/ 1 L
N 36, 1By 1By 204,
K e >
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
21y ‘Q 154 164 7 354
P = /
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
) 265 Sy B
/R L R

+ Geschwindigkeit
* Aufgabendauer
* Bereich

» Dynamik der geplanten Bewegungen
« Aktivitat in einem vorgegebenen Rhythmus
« Visuelle motorische Koordination

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Steuern Sie das Fahrzeug, um die Hindernisse zu vermeiden
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FUNKTIONSBEWEGUNGEN

GEOMETRISCHER FLIEGER

BEISPIELEINSTELLUNGEN

Schwierigkeit

1/3

Geschwindigkeit

1009

Geschwindigkeit automatisch eingestellt
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FUNKTIONSBEWEGUNGEN

TANZER

Messen und Uben individueller Bewegungsfahigkeiten auf der Grundlage der Biomechanik
alltaglicher Aktivitaten. Sie umfassen in der Regel Sequenzen vielfaltiger Bewegungen mit
Zielen an zentralen Punkten der Kérpermuskulatur und der Innervation.

KONTROLLMODI

D

\;/ o~

ERGEBNISSE

Genauigkeit

Funktionsbewegungen

7
Funktionsbewegungen
¥ 33, T
ANPASSUNGEN

* Aufgabendauer

* Bereich

* Erweiterte Punktzahl
* Track-Index

* Das Tempo des Erscheinens

Gesamtpunktzahl

29 punkee

Funktionsbewegungen

17 4

Funktionsbewegungen

344

N~V ’PT =

Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen

@ 9
e 354 g 25,
W\ v
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
P
) 24, PR 254

« Aktivitat in einem vorgegebenen Rhythmus
« Spontane Bewegungen

* Visuelle motorische Koordination

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Schlagen Sie die griinen Monster, wenn sie ndher kommen.
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TANZER

Erweiterte Punktzahl

Nein

| Das Tempo des Erscheinens

“Einfach
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FUNKTIONSBEWEGUNGEN

STACK-BUILDER

Messen und Uben individueller Bewegungsfahigkeiten auf der Grundlage der Biomechanik
alltaglicher Aktivitaten. Sie umfassen in der Regel Sequenzen vielfaltiger Bewegungen mit
Zielen an zentralen Punkten der Korpermuskulatur und der Innervation.

KONTROLLMODI

=

5
.
5
P
2
™N

.\L’/ . | )

ERGEBNISSE

Genauigkeit Gesamitpunkizahl Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
‘ 18 punke H 33, n 354
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
g 39, 3 32, 184 39,
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
@ P Yy, e
gt 264 W 334 : 33, ) i
) i vy
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
l 2% 1 324 M 38, L 284
L L il v v
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
L B a . &
0% 34, f 34, -j-[ 274 8 284
i | ! el
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
21y o' 2ilc, 7 304 1 34,
- L R L\. 2 \ /R
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
N 244 v 31, ~ 174 9 25,
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
N 255 \réf’ 34, Yy 184 % 27+
J f
« Aufgabendauer + Sich wiederholende Bewegungen
* Bereich * Rhythmizitat
« Geschwindigkeit der Objekte * Geplante Bewegungen

* Fokussierung

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Bauen Sie den hochstmaoglichen Stapel auf indem Sie die
Blocke perfekt ausrichten. Planen Sie lhre Aktionen so, dass sie
das angegebene Bewegungsmuster ausfihren, wenn die
Blocke genau positioniert sind.
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FUNKTIONSBEWEGUNGEN

STACK-BUILDER

BEISPIELEINSTELLUNGEN
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KONTROLLMODI

v, \x\ “‘//

ERGEBNISSE

Genauigkeit

2

Funktionsbewegungen

w 35, Hl

Funktionsbewegungen

b & v,
A 22, il
Funktionsbewegungen
a . A
it = -

Funktionsbewegungen

! 164 1

Funktionsbewegungen

N 194 A

ANPASSUNGEN

+ Aufgabendauer

* Bereich

* Anzahl der Imps

+ Anzahl der Ziele

* Geschwindigkeit der Objekte

Gesamtpunktzah

26 punk

Funktionsbewegungen

13

Funktionsbewegungen

124

Funktionsbewegungen

30,

Funktionsbewegungen

31y

Funktionsbewegungen

1y

Funktionsbewegungen
/%' 284
Funktionsbewegungen

e ¢

Funktionsbewegungen

o) 185 f
Il -

Funktionsbewegungen

357 . / :’ \

Funktionsbewegungen

e 254

Funktionsbewegungen

™~ 27 %

ZIELE

* Dynamik der geplanten Bewegungen

FUNKTIONSBEWEGUNGEN

KOBOLD-AUSWEICHEN

Messen und Uben individueller Bewegungsfahigkeiten auf der Grundlage der Biomechanik
alltaglicher Aktivitaten. Sie umfassen in der Regel Sequenzen vielfaltiger Bewegungen mit
Zielen an zentralen Punkten der Kérpermuskulatur und der Innervation.

H it

s

P

2

Funktionsbewegungen

354
Funktionsbewegungen

22
Funktionsbewegungen

234

Funktionsbewegungen

374

Funktionsbewegungen

294

» Voraussichtliche Bewegungsbahn von Objekten

« Visuelle motorische Koordination

* Fokussierung

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

SchieBe grune Balle in den Kreis und vermeide dabei, Kobolde

zu treffen.
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S FUNKTIONSBEWEGUNGEN

KOBOLD-AUSWEICHEN

BEISPIELEINSTELLUNGEN
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ERGEBNISSE

Genauigkeit

Funktionsbewegungen

9.
5 154
Funktionsbewegungen
31y
W
Funktionsbewegungen
¥ !
Funktionsbewegungen
A 234

Funktionsbewegungen

FUNKTIONSBEWEGUNGEN

PONG

Messen und Uben individueller Bewegungsfahigkeiten auf der Grundlage der Biomechanik
alltaglicher Aktivitaten. Sie umfassen in der Regel Sequenzen vielfaltiger Bewegungen mit
Zielen an zentralen Punkten der Kérpermuskulatur und der Innervation.

Gesamtpunktzahl Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
® _
B 4 ﬂk .
37 b ¢ 25 e .
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen

o)

385 39 30
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
- - -
23 24, 17 4
1 e I
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
A oo ;
l: - l 2 - e
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
39, ™~ 174 ' ) 17 4
t J-

Funktionsbewegungen

264 104
ANPASSUNGEN ZIELE
« Aufgabendauer * Geplante Bewegungen
* Bereich * Fokussierung
» Geschwindigkeit der Objekte « Voraussichtliche Bewegungsbahn von Objekten

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Benutzen Sie lhren Schléger, um den Ball hin und her zu
schlagen
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B FUNKTIONSBEWEGUNGEN

PONG

BEISPIELEINSTELLUNGEN
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GETEILTE AUFMERKSAMKEIT

SORTIERER

Messen und Trainieren der Fahigkeit des Patienten, um im Laufe der Zeit mehr als eine
Aktivitat auszufihren und sich gleichzeitig auf mehrere Informationskanale zu konzentrieren.

KONTROLLMODI

> >
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1

X ‘ S | A Apn
I CENANG \ /R L = R

ERGEBNISSE
Genauigkeit Gesamtpunktzahl Geteilte Aufmerksamkeit
= | 7‘?‘: - 29 Punkt(e) - 20 %
ANPASSUNGEN ZIELE
« Aufgabendauer + Voraussichtliche Bewegungsbahn von Objekten
* Bereich * Fokussierung
* Anzahl der Objekte + Wahrnehmung
* LickengroBe * Bewegungsgenauigkeit
* Geschwindigkeit der Objekte « Ubung mit oder ohne Unterstiitzung einer gesunden
Gliedmale

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Verteilen oder Blockieren Sie die Bélle so, dass sich die blauen
Bélle auf der blauen und die griinen Balle auf der grinen Seite
des Bildschirms befinden.
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GETEILTE AUFMERKSAMKEIT

SORTIERER

BEISPIELEINSTELLUNGEN
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SPEICHER

LASTWAGEN

Messen und Trainieren der individuellen Fahigkeiten, um Informationen zu merken.

KONTROLLMODI

B ﬂ i AN A

CLL- el ,‘“;/L “ — —
L - YORIL T4 7 RIIL W R %
L N 0
K ‘i‘ﬁ’ SAE AR
S - L ><RLC\\! l/R . bﬁ
‘ I / DN e || o *‘*j‘*&; LN
o JI D | \'d v
. '“’RLK‘ 4 R ) \ R LY g

ERGEBNISSE

Anzahl der Wiederholungen Gesamtpunktzahl

"""""""" o T mmm | .
& . ‘ " : ;,00 12 Punkt(e)
67 Wahig. 83.9%
0% 05000 : 105000 0500

Speicher

. 28%

ANPASSUNGEN ZIELE

« Aufgabendauer « Logische Aufgaben

* Bereich * Fokussierung

+ Optionen » Wahrnehmung

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Merken Sie sich die Form und/oder die Farbe auf dem Dach
des Autos, das Sie sehen. Entscheiden Sie mit Daumen hoch
oder runter, ob das nachste Auto die gleiche Form und/oder
Farbe auf dem Dach hat wie das vorherige.
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. SPEICHER
LASTWAGEN
BEISPIELEINSTELLUNGEN
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KONTROLLMODI
N/ ‘\/‘ /
ﬂﬁ: 2\ \/- ‘\\
J /{ﬁz/)

s

ERGEBNISSE

Genauigkeit

ANPASSUNGEN
* Aufgabendauer

» Zeit zum Erinnern
« Zeit, die Pose zu wiederholen

* Anzahl der zu erinnernden Posen

SPEICHER

WIEDERHOLEN SIE DIE POSE

14

Gesamtpunktzahl

ZIELE

 Gedachtnistraining
+ 3D-Bewegungsreproduktion

* Fokussierung

Messen und Trainieren der individuellen Fahigkeiten, um Informationen zu merken.

Speicher

33«

* Geschwindigkeit der Entscheidungsfindung

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Merken Sie sich die Posen, die Ihnen die gelben Kreaturen
zeigen. Versuchen Sie dann, die ausgewahlte Pose zu

wiederholen

95

VAST.Rehab



ﬂ SPEICHER
- WIEDERHOLEN SIE DIE POSE

BEISPIELEINSTELLUNGEN

Schwierigkeit

| zeit zum Erinnern

| Zeit. die Pose zu wiederholen
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'b\_ MATHE

KONTROLLMODI
~/ ‘\/

/7\:&57'\ Y, §
ERGEBNISSE
ANPASSUNGEN

* Aufgabendauer
« Bereich der Zielwerte

* Negative Zahlen zulassen

PROBLEME LOSEN

Gesamtpunktzahl

ZIELE
* Logische Aufgaben

Messen und Trainieren der individuellen Fahigkeiten, um eine Losung von spezifischen
Problemen zu erreichen. Die Aufgabe kann mathematische oder logische Operationen
betreffen und kann ein Kriterium fur die Fahigkeit einer Person zu kritischem Denken sein.

Probleme l6sen

184

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Schlage Sie den Boxsack, um seinen Zustand zu &ndern
(oranger Ring bedeutet, dass er aktiv ist). Erreiche die Summe
die in der oberen linken Ecke angezeigt wird
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i~ PROBLEME LOSEN

| MATHE

BEISPIELEINSTELLUNGEN
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KLONEN

KONTROLLMODI

PROBLEME LOSEN

Messen und Trainieren der individuellen Fahigkeiten, um eine Losung von spezifischen
Problemen zu erreichen. Die Aufgabe kann mathematische oder logische Operationen
betreffen und kann ein Kriterium fur die Fahigkeit einer Person zu kritischem Denken sein.

ERGEBNISSE

Genauigkeit

ANPASSUNGEN

« Aufgabendauer

* Endzeit der Aktion
* Bereich

* Anzahl der Paare

Gesamtpunktzahl Probleme l6sen
o
32 Punkt(e) ‘—‘I- 26 %
ZIELE

» Wahrnehmung
* Visuelle motorische Koordination
* Logische Aufgaben

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Wahlen Sie ein Element, das 2 Mal vorkommt
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KONTROLLMODI

PROBLEME LOSEN

UHR

Messen und Trainieren der individuellen Fahigkeiten, um eine Losung von spezifischen
Problemen zu erreichen. Die Aufgabe kann mathematische oder logische Operationen
betreffen und kann ein Kriterium fur die Fahigkeit einer Person zu kritischem Denken sein.

oy

ERGEBNISSE

ANPASSUNGEN

* Aufgabendauer
 Endzeit der Aktion
* Winkel

Genauigkeit Gesamtpunktzahl Probleme I6sen
”””””” i )
7“0“ 38 Punkt(e) 38 %

+ Geschwindigkeit der Entscheidungsfindung
« Visuelle motorische Koordination
« Logische Aufgaben

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Steuern Sie die Zeiger der Analoguhr so, dass sie die gleiche
Zeit anzeigt wie die elektronische Uhr auf der linken Seite
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PROBLEME LOSEN

UHR

BEISPIELEINSTELLUNGEN
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KONTROLLMODI

—h ~ P
Y
ry

ERGEBNISSE

ANPASSUNGEN
* Aufgabendauer

* Bereich
« Pfad anzeigen
* GroBe des Labyrinths

» Positionierung

A\
¥

PROBLEME LOSEN

LABYRINTH

Messen und Trainieren der individuellen Fahigkeiten, um eine Losung von spezifischen
Problemen zu erreichen. Die Aufgabe kann mathematische oder logische Operationen
betreffen und kann ein Kriterium fdr die Fahigkeit einer Person zu kritischem Denken sein.

o
A
v | ¥

I8\
Y

\ \ N
e AN e 4 /
L s R O~L Q""—’ H“'.) — 2~ )
Genauigkeit Gesamtpunktzahl Probleme I6sen
39 Punkt(e) 23 %
ZIELE

* Logische Aufgaben
* Geplante Bewegungen

* Planung und Strategie

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Fuhren Sie das Nilpferd durch das Labyrinth zu dem
leuchtenden Ziel.
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% PROBLEME LOSEN

£ | ABYRINTH

BEISPIELEINSTELLUNGEN
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SPEZIALISIERT

BLUTDRUCK

Spezialisierte Aufgaben und Auswertungen, die Daten aus mehreren Kategorien sammeln
oder eine einzigartige Zielsetzung haben.

KONTROLLMODI

ZIELE

» Uberwachen externer Parameter

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Messen Sie lhren Blutdruck und geben Sie das Ergebnis ein
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ROMBERG

KONTROLLMODI

ERGEBNISSE

Abweichung X (Augen offen)
"y v ‘VW‘/J\»

Durchschnittliche Geschwindigkeit X
(Augen offen)

Oberflache (Augen offen)

0.84 o

Oberflache (Augen geschlossen / Augen
offen)

0.16

ANPASSUNGEN

* Endzeit der Aktion
* Feedback anzeigen
+ Positionierung

Abweichung X (Augen geschlossen)

Durchschnittliche Geschwindigkeit X
(Augen geschlossen)

Oberflache (geschlossene Augen)

5.35 e

Lange (Augen geschlossen / Augen offen)

0.46

SPEZIALISIERT

ROMBERG-TEST

Abweichung Y (Augen offen)

Durchschnittliche Geschwindigkeit Y
(Augen offen)

Lange (Augen offen)

1.4

ZIELE

Spezialisierte Aufgaben und Auswertungen, die Daten aus mehreren Kategorien sammeln
oder eine einzigartige Zielsetzung haben.

Abweichung Y (Augen geschlossen)

Durchschnittliche Geschwindigkeit Y
(Augen geschlossen)

Lange (Augen geschlossen)

249 o

* Bewertet statisches Standgleichgewicht

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Romberg-Test
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wuse SPEZIALISIERT

ROMBERG-TEST

BEISPIELEINSTELLUNGEN
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SPEZIALISIERT

ROMBERG-TEST

ROMBERG

TEST
BEISPIELBERICHTE
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KONTROLLMODI

ERGEBNISSE

Zeitaufwand | Kreis | 1

Zeitaufwand | Oben | Rechts

Pfadlange

485 .

Durchschnittsgeschwindigkeit Y

ANPASSUNGEN

 Endzeit der Aktion
* Feedback anzeigen
* Radius

» Positionierung

SPEZIALISIERT

STABILITATSTEST

Zeitaufwand | Kreis | 2

Zeitaufwand | Oben | Links

X-Achsen-Abweichung

M AJ{W&" J\M

Zeitaufwand | Kreis | 3
Zeitaufwand | Unten | Links

Y-Achsen-Abweichung

j\’ 1 JA\ A /\ e r\ a A‘ 7“ :(:J
Bereich

45.8 o

ZIELE

* Entspannung

* Haltungsstabilitat

Spezialisierte Aufgaben und Auswertungen, die Daten aus mehreren Kategorien sammeln
oder eine einzigartige Zielsetzung haben.

Zeitaufwand | Kreis | 4

Zeitaufwand | Unten | Rechts

Durchschnittsgeschwindigkeit X

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Halten Sie lhren Kérper im Gleichgewicht
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GONOGO-TEST

KONTROLLMODI

;ﬂ‘ 1

E<€ T

AN

Lﬁ}ﬁRL L.'RL&/]‘ A\\)RL »

ERGEBNISSE

Immer REAGIEREN Modus Anzahl der verpassten REAGIEREN-Impulse

(immer REAGIEREN-Modus)

€ Rekonse o REAGIEREN Il e REAGIREN-od
s
I I I i s L
0 803 ms

Anzahl der bemerkten NICHT REAGIEREN- Anzahl der verpassten REAGIEREN-Impulse
Impulse (REAGIEREN oder NICHT (REAGIEREN oder NICHT REAGIEREN-
REAGIEREN-Modus) Modus)

4 1

Modus REAGIEREN oder NICHT Modus REAGIEREN oder NICHT
REAGIEREN REAGIEREN

. l v v | |v

ANPASSUNGEN

* Bereich
» Erforderliche korrekte Wiederholungen

* Auslésemechanismus (regelbasiert, visuell oder auditiv)

11155
| it

SPEZIALISIERT

‘:\\\ \
~prmmgmmas .E

-

Modus REAGIEREN oder NICHT
REAGIEREN

Zeitverzogerung durch Ablenkung

374
Modus REAGIEREN oder NICHT

REAGIEREN

3032 s

ZIELE

* Spontane Bewegungen

* Bewegungsgeschwindigkeit

* Reaktion auf negative visuelle Reize

Spezialisierte Aufgaben und Auswertungen, die Daten aus mehreren Kategorien sammeln
oder eine einzigartige Zielsetzung haben.

Anzahl der getroffenen Impulse NICHT
REAGIEREN (REAGIEREN oder NICHT
REAGIEREN-Modus)

2

Immer REAGIEREN Modus

3000 e

* Reaktion auf die positiven visuellen Reize

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Drucken Sie die Schaltflache, wenn das richtige Ziel angezeigt

wird
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T SPEZIALISIERT

~ | GONOGO-TEST

BEISPIELEINSTELLUNGEN

Farbe ist grin

e Ty g W gy W

i VAST.Rehab
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SPEZIALISIERT

EINBEINIGE HALTUNGSPRUFUNG

SINGLE J |

LEG STANCE

Spezialisierte Aufgaben und Auswertungen, die Daten aus mehreren Kategorien sammeln
oder eine einzigartige Zielsetzung haben.

KONTROLLMODI
ERGEBNISSE
Dauer des Versuchs
ANPASSUNGEN ZIELE
* Endzeit der Aktion « Test der Grenzen von Gleichgewicht und Ausgeglichenheit
* Bereich * Haltungsstabilitat

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Stehen Sie auf einem Bein stehen und halten Sie das
Gleichgewicht

1?2 VAST.Rehab
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SPEZIALISIERT

BEWERTUNG DER AUSSPRACHE

v Spezialisierte Aufgaben und Auswertungen, die Daten aus mehreren Kategorien sammeln
oder eine einzigartige Zielsetzung haben.

P—\\, P |
Genauigkeit Gelaufigkeit Aussprache Vollstandigkeit
9.4, 1004, 76.84 80+
Wort 1 Dauer Offset von Wort 1 Wort 1 Genauigkeit Wort 1 Fehlertyp
1040 890 s 9o Keine
Wort 2 Dauer Wort 2 versetzt Wort 2 Genauigkeit Wort 2 Fehlertyp
1043 790 s 214 Keine
Wort 3 Dauer Wort 3 versetzt Wort 3 Genauigkeit Wort 3 Fehlertyp
530 s 1940 1004, Keine
Wort 4 Dauer Wort 4 versetzt Wort 4 Genauigkeit Wort 4 Fehlertyp
730 s 2480 98, Keine
Wort 5 Dauer Wort 5 Offset Wort 5 Genauigkeit Wort 5 Fehlertyp
670 s 3220 s 94, Keine

ZIELE

« Artikulationsgenauigkeit
+ Tonhohen- und Intonationskontrolle

+ Atem- und Tempokontrolle

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Wenn der Test gestartet wird, sind 5 Worter auf dem Bildschirm
sichtbar. Bitte lesen Sie sie laut und deutlich.

13 VAST.Rehab
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SPEZIALISIERT

BEWERTUNG DER AUSSPRACHE

BEISPIELEINSTELLUNGEN

@ Finish
Mark as completed

TRANSPARENT
ADRES

LIDER
ARGUMENT
SEJF
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