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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).
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BEWEGUNGSBEREICH

WINKELBEWERTUNG

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

KONTROLLMODI
Ag T TiaA
) AL
¢ L ‘ ®

ERGEBNISSE
Winkel | (L) schulter | Seitlich drehung Winkel | (L) schulter | Medial drehung Winkel | (R) schulter | Seitlich drehung
Winkel | (R) schulter | Medial drehung

b i N
ZIELE

« Bewegungsuntersuchung

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Versuchen Sie, das beste Ergebnis zu erzielen
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i BEWEGUNGSBEREICH

yaY \WINKELBEWERTUNG

BEISPIELEINSTELLUNGEN

| Zeit der Mini-Ubung |

30s
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TREPPE

ERGEBNISSE

Genauigkeit

Geschwindigkeit

37 wahie

N .
=

ANPASSUNGEN

* Richtung

* Aufgabendauer

» Startwinkel

* Schulterwinkel

» Maximale Zeit pro Etage
* Anzahl der Treppen

+ Lange der Pause

GESCHWINDIGKEIT

Gesamtpunktzahl

ZIELE

+ Dynamik der geplanten Bewegungen

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

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

Geschwindigkeit

dhig nin

Steigen Sie die Treppe hinauf, bevor Sie verschwindet
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il GESCHWINDIGKEIT

ISl TREPPE

BEISPIELEINSTELLUNGEN
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BEWEGUNGSGENAUIGKEIT

DIAGRAMM

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

K %; 1 T ziv, A
A i
! -
ERGEBNISSE
Genauigkeit Gesamtpunktzahl Bewegungsgenauigkeit

. 32 punktte) ¥ F,_: 200
- ‘

Bewegungsgenauigkeit

e D 34,
- 8
ANPASSUNGEN ZIELE
« Form des Diagramms (sinusférmig, trapezférmig, rechteckig) < Bewegungsgenauigkeit
* Richtung + Aktivitat in einem vorgegebenen Rhythmus
« Aufgabendauer « Sich wiederholende Bewegungen
* Startwinkel
« Schulterwinkel ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Versuchen Sie innerhalb der Grenzen zu bleiben
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BEWEGUNGSGENAUIGKEIT

DIAGRAMM

BEISPIELEINSTELLUNGEN

0% <= 100%
242

Einstellung der Reichweite

0% 4= 100%
247

VAST.Rehab

REHABILITATION IN VIRTUAL REALITY



FLUGZEUG

KONTROLLMODI

A%gi’ ";?A

A AL

@ 4 L -
ERGEBNISSE
Genauigkeit
‘‘‘‘‘ B,

Funktionsbewegungen

D 134

ANPASSUNGEN

* Geschwindigkeit
* Richtung

+ Aufgabendauer
* Startwinkel

* Schulterwinkel

Gesamtpunktzahl

WO Punkt(e) . ? 1

ZIELE

* Fokussierung
» Wahrnehmung
* Bewegungsgenauigkeit

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.

Funktionsbewegungen

134

« 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
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pry FUNKTIONSBEWEGUNGEN
SN FLUGZEUG

BEISPIELEINSTELLUNGEN

Schwierigkeit

2/4

Geschwindigkeit

1009

Geschwindigkeit automatisch eingestellt
| Winkelbereich
—

Einstellung der Reichweite "Widerstahdsgumml

0% 4= 100% ’]
7 4= ? ca
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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
$p'irgp
e ‘ ‘ ®
ERGEBNISSE
Genauigkeit Gesamtpunktzahl Funktionsbewegungen

-3

= 29 Punkt(e) | :.-l WS *
| | o &

Funktionsbewegungen

Q| 174
- 8

ANPASSUNGEN ZIELE
* Richtung « Voraussichtliche Bewegungsbahn von Objekten
« Aufgabendauer * Verbessern Sie den Bewegungsbereich
» Startwinkel « Visuelle motorische Koordination
* Schulterwinkel » Muskelverstarkung
« GroBe der Munzgruppe * Planung und Strategie
+ Abstand zwischen den Minzen
* Schwerkraft ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Fliegen Sie und sammeln Sie die Minzen ein
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B FUNKTIONSBEWEGUNGEN

DRACHE

BEISPIELEINSTELLUNGEN

) |
ite §Grofe der Minzgruy,
| Abstand zwischen den Manzen|
250%
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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.

K ? n 9 A
L 4 F R
ERGEBNISSE
Genauigkeit Gesamtpunktzahl Funktionsbewegungen
e mj - ag W “ Ty
7 \ 20 punkie) P 39,
L L
Funktionsbewegungen
<P 384
%! ¢
ANPASSUNGEN ZIELE
* Geschwindigkeit » Dynamik der geplanten Bewegungen
* Richtung * Fokussierung
+ Aufgabendauer + Geschwindigkeit der Entscheidungsfindung
« Startwinkel « Visuelle motorische Koordination
* Schulterwinkel
* Abstand zwischen den Autos ANLEITUNG FUR PATIENTEN
Fahren Sie so schnell Sie kdnnen und weiche Sie anderen Autos
aus
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\ FUNKTIONSBEWEGUNGEN

KRANKENWAGEN

Schwierigkeit

2/3

Geschwindigkeit

50%

Geschwindigkeit automatisch eingestellt

| Winkelbereich
—

:Widerstandsgummi

1e

Geschwindigkeit

50%

I ' » E Geschwindigkeit automatisch eingestellt
| Winkelbereich ‘
[

:Widerstandsgummi
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FUNKTIONSBEWEGUNGEN

ARKANOID

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.

KONTROLLMODI

gl
L < || W= R

ERGEBNISSE
Genauigkeit Gesamtpunktzahl Funktionsbewegungen
: J 29 Punkt(e) : f -‘-—. 32 %
: I
Funktionsbewegungen
! R

ANPASSUNGEN ZIELE
* Richtung » Dynamik der geplanten Bewegungen
+ Aufgabendauer + Voraussichtliche Bewegungsbahn von Objekten im 3D-Raum
« Startwinkel * Visuelle motorische Koordination

* Schulterwinkel

* GroBe des Visiers ANLEITUNG FUR PATIENTEN

* Geschwindigkeit der Objekte Zerstoren Sie so viele Kasten wie moglich
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FUNKTIONSBEWEGUNGEN

5 ARKANOID

BEISPIELEINSTELLUNGEN

Dauer

0% 4=» 100%
?

Einstellung de:

0% 4=» 100%

247

Widerstandsgummi

1
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STARKE

KRAFT TESTEN

Messen und sanft motivieren, um die Kraft durch vordefinierte Bewegungsmuster zu
erhohen.

KONTROLLMODI
¢ AT Ay
= gl 8
ANPASSUNGEN ZIELE
* Richtung * Festigkeitsprufung
* Endzeit der Aktion » Muskelverstarkung

- Startwinkel

* Schulterwinkel ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Versuchen Sie, das beste Ergebnis zu erzielen
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KONTROLLMODI

A?:’ ~-.5{A

LTS R
ERGEBNISSE
ANPASSUNGEN

* Richtung

« Aufgabendauer

» Startwinkel

« Schulterwinkel

* Anzahl der Objekte

* LuckengroBe

* Geschwindigkeit der Objekte

GETEILTE AUFMERKSAMKEIT

SORTIERER

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

Gesamtpunktzahl Geteilte Aufmerksamkeit
WO Punkt(e) 28 %

« Voraussichtliche Bewegungsbahn von Objekten
* Fokussierung

» Wahrnehmung

+ Bewegungsgenauigkeit

« Ubung mit oder ohne Unterstiitzung einer gesunden
Gliedmale

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

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

SORTIERER

BEISPIELEINSTELLUNGEN

.L iﬁ

Schwierigkeit
1/3 4

4
|III!!!!

wi? ede? G
Einstellung der Reichweite | Anzahl der Objekte
0% 4=> 100%
4= ? 4
LickengroBe
150%

Geschwindigkeit der Objekte | Widerstandsgummi

100% |

i LV
Schwierigkeit [
‘ brauch >

| Winkelbereich

—

sart 7 ende ?

Einstellung der Reichweite | Anzahl der Objekte
0% 4=> 100% 8
P47

LuckengroBe

150%

Geschwindigkeit der Objekte: ‘Widerstandsgumml |
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SPEICHER

LASTWAGEN

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

KONTROLLMODI
Kp % | 2 9 A

R gly W

ERGEBNISSE

Anzahl der Wiederholungen Genauigkeit Gesamtpunktzahl

ag -
ZW Punkt(e)

ANPASSUNGEN ZIELE

* Richtung * Logische Aufgaben

* Aufgabendauer * Fokussierung

« Startwinkel « Wahrnehmung

* Schulterwinkel

« Optionen 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

Einstellung der Reichweite ‘Widerstandsgummi

0% = 100% ’I
? £d

-2

Optionen
Farben
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KLONEN

KONTROLLMODI

Agi® L oA
? A A ?

= glp 9

—
~

ERGEBNISSE

Genauigkeit

ANPASSUNGEN

* Richtung

* Aufgabendauer

* Endzeit der Aktion
* Startwinkel

* Schulterwinkel

* Anzahl der Paare

PROBLEME LOSEN

Gesamtpunktzahl

/‘6 Punkt(e)

ZIELE

» Wahrnehmung
- Visuelle motorische Koordination

« 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

24,

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Wahlen Sie ein Element, das 2 Mal vorkommt
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&l PROBLEME LOSEN

S8 ONEN

BEISPIELEINSTELLUNGEN
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SPEZIALISIERT

BLUTDRUCK

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

KONTROLLMODI
ANPASSUNGEN ZIELE
* Richtung « Uberwachen externer Parameter

* Startwinkel

« Schulterwinkel ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Messen Sie lhren Blutdruck und geben Sie das Ergebnis ein
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