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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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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.

KONTROLLMODI
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Ziel erreichen | Oben links Ziel erreichen | Oben rechts Ziel erreichen | Unten links
3667 . : 4458 ,, 3867
Ziel erreichen | Unten rechts Pfadlange Pfad / Min Pfad
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ANPASSUNGEN ZIELE
* Zubehorteil « Test der Grenzen von Gleichgewicht und Ausgeglichenheit
« Pfad anzeigen + Dynamik der geplanten Bewegungen

*+ Wiederholungen

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

Zubehorteil | Keine
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ERGEBNISSE
sy 3w e
L’i' 7 29; h
ANPASSUNGEN

* Zubehorteil

« Aufgabendauer

* Bereich

* Abstand vom Rand

+ Maximale Zeit pro Etage
* Anzahl der Treppen

* Lange der Pause

GESCHWINDIGKEIT

TREPPE

Messen der Anzahl der Wiederholungen eines bestimmten Bewegungsmusters, die ein
Patient innerhalb eines vordefinierten Zeitintervalls ausfihren kann.
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Geschwindigkeit Geschwindigkeit
T wehig. /min | 34 vidhig. mi
Geschwindigkeit Geschwindigkeit

ZIELE

» Dynamik der geplanten Bewegungen

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Steigen Sie die Treppe hinauf, bevor Sie verschwindet
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il GESCHWINDIGKEIT

WSl TREPPE

BEISPIELEINSTELLUNGEN

Maximale Zeit pro Etage | Anzahl der Tre|

. 15¢]
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BEWEGUNGSGENAUIGKEIT

PENDEL

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

KONTROLLMODI
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ERGEBNISSE

Genauigkeit Gesamtpunktzahl Bewegungsgenauigkeit

N
/‘6 Punkt(e) /T\. 22 %
LZTX

Bewegungsgenauigkeit

Ny
< 19,
ANPASSUNGEN ZIELE
* Zubehorteil + 3D-Bewegungsreproduktion
* Aufgabendauer * Rhythmizitat
« Pfad anzeigen « Aktivitét 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

Breite des Pendels

100%
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KONTROLLMODI
N "
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ERGEBNISSE

Genauigkeit

Bewegungsgenauigkeit

"
i 29,

ANPASSUNGEN

* Zubehortelil

* Aufgabendauer

» Umgekehrte Richtung
« Pfad anzeigen

* Periode

« Radius

* Radius des Ziels

Gesamtpunktzahl
\./
39 e (W
ZIELE

+ 3D-Bewegungsreproduktion

BEWEGUNGSGENAUIGKEIT

VERFOLGUNG

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

Bewegungsgenauigkeit

314

« 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.
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@) BEWEGUNGSGENAUIGKEIT

VERFOLGUNG

BEISPIELEINSTELLUNGEN

Radius des Ziels

/5%
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BEWEGUNGSGENAUIGKEIT

DIAGRAMM

Messen und Uben individueller Fertigkeiten bei der Realisierung spezifischer
Bewegungsmuster bei einer gegebenen Geschwindigkeit und Reichweite.
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Bewegungsgenauigkeit Bewegungsgenauigkeit Bewegungsgenauigkeit Bewegungsgenauigkeit
1 274 f] 29, e 104 Ty 12,
Bewegungsgenauigkeit Bewegungsgenauigkeit Bewegungsgenauigkeit Bewegungsgenauigkeit
@ 324 sy 104 e 19, 12 12,

Bewegungsgenauigkeit

et 29,
ANPASSUNGEN ZIELE

* Form des Diagramms (sinusférmig, trapezférmig, rechteckig) < Bewegungsgenauigkeit
* Zubehorteil
* Aufgabendauer

« Aktivitat in einem vorgegebenen Rhythmus
« Sich wiederholende Bewegungen

* Bereich

* Abstand vom Rand

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Versuchen Sie innerhalb der Grenzen zu bleiben
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BEWEGUNGSGENAUIGKEIT

DIAGRAMM

BEISPIELEINSTELLUNGEN

13

Zubehorteil | Keine Dauer

Abstand vom Rand

]

—

LA SR
it
>

Schwierigkei
4 1/3

Konfiguration des Diagramms

Zubehorteil | Keine

Abstand vom Rand

]

}!
20% ¥ 50%

4

Schwierigkeit
‘ brauch

Konfiguration des Diagramms

Zubehorteil | Keine

Abstand vom Rand

-
4
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FLUGZEUG

KONTROLLMODI
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Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
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Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
&) 234 e 32,

ANPASSUNGEN

* Geschwindigkeit
* Zubehortelil
* Aufgabendauer

* Bereich

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.
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Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
& |
| 3y | 334
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
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Funktionsbewegungen

{lage 19,

ZIELE

* Fokussierung

+ Wahrnehmung

+ Bewegungsgenauigkeit

« 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

Geschwindigkeit

1009

Geschwindigkeit automatisch eingestellt

Zubehérteil | Keine

Bereich
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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
3P
ERGEBNISSE
Genauigkeit Gesamtpunktzahl Funktionsbewegungen
: E wg Punkt(e) . - 14 %
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
Funktionsbewegungen
) 24+
ANPASSUNGEN ZIELE
* Geschwindigkeit » Wahrnehmung
* Zubehorteil + Dynamik der geplanten Bewegungen
« Aufgabendauer * Reaktion auf die positiven visuellen Reize
* Bereich * Reaktion auf negative visuelle Reize

e Abstand vom Rand

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

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

STEINE

BEISPIELEINSTELLUNGEN

Schwierigkeit
< V£ 4

Geschwindigkeit

1009

__Geschwindigkeit automatisch eingestellt

| Abstand vom Rand

g .
4
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KRANKENWAGEN
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ERGEBNISSE

Genauigkeit
@ ZEAN
Funktionsbewegungen
Funktionsbewegungen
) 34,
ANPASSUNGEN

* Geschwindigkeit

* Zubehorteil

« Aufgabendauer

* Bereich

* Abstand vom Rand

 Abstand zwischen den Autos

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.

>

® R
Gesamtpunktzahl Funktionsbewegungen
39 Punkt(e) . ~ 1T,
Lo 5
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
28, B s
‘ 1
ZIELE

» Dynamik der geplanten Bewegungen

* Fokussierung

* Geschwindigkeit der Entscheidungsfindung
« Visuelle motorische Koordination

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Fahren Sie so schnell Sie k&dnnen und weiche Sie anderen Autos
aus
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\ FUNKTIONSBEWEGUNGEN

KRANKENWAGEN

Schwierigkeit

2/3

Geschwindigkeit

509

Geschwindigkeit automatisch eingestellt

Zubehorteil | Keine

Geschwindigkeit

509

Geschwindigkeit automatisch eingestellt

Zubehorteil | Keine

VAST.Rehab
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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.
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Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen

bt g | 24, = 184
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ANPASSUNGEN ZIELE

* Zubehortelil

* Aufgabendauer

* Bereich

* Abstand vom Rand

* Zeit zwischen Objekten

* Bombenformat

+ Geschwindigkeit der Objekte

* Spontane Bewegungen
» 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.
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FUNKTIONSBEWEGUNGEN

RAKETENSPRINGEN

BEISPIELEINSTELLUNGEN

it
L &»\

Schwierigkeit

1/3
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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
B o 2
2w G @
“YIF3
ERGEBNISSE
Genauigkeit Gesamtpunktzahl Funktionsbewegungen
PR o 5.
— R
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
. 154 e 174 oY 20+
Funktionsbewegungen
9 16,
ANPASSUNGEN ZIELE
* Zubehorteil + Aktivitét in einem vorgegebenen Rhythmus
* Aufgabendauer * Spontane Bewegungen
* Bereich « Visuelle motorische Koordination

» Abstand vom Rand

" Erwetterte Punktzaf ANLEITUNG FUR PATIENTEN

* Track-Index o '
« Das Tempo des Erscheinens Schlagen Sie die grinen Monster, wenn sie ndher kommen.

& VAST.Rehab



ey FUNKTIONSBEWEGUNGEN

TANZER

| Abstand vom Rand

§: g
Erweiterte Punktzah! | Track-Index
| Nein|

Das Tempo des Erscheinens

Einfach
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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.
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ERGEBNISSE
Genauigkeit Gesamtpunktzahl Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
20 punie % 384 ' e,
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
sy 104 g 12, Yy 325 ) 25,
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
bt~ | 35; Vot 25
ANPASSUNGEN ZIELE
* Zubehortelil * Geplante Bewegungen
» Aufgabendauer * Fokussierung
* Bereich « Voraussichtliche Bewegungsbahn von Objekten
+ Abstand vom Rand
* Geschwindigkeit der Objekte ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Benutzen Sie Ihren Schlager, um den Ball hin und her zu
schlagen

24 \(AST Rehab
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B FUNKTIONSBEWEGUNGEN

PONG

BEISPIELEINSTELLUNGEN

Bereich

ere
R
S
;
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PONG

KONTROLLMODI
ERGEBNISSE

Genauigkeit

Funktionsbewegungen

254

ANPASSUNGEN

* Zubehorteil

« Aufgabendauer

* Bereich

* Abstand vom Rand

* Geschwindigkeit der Objekte

Gesamtpunktzahl

28 Punkt(e)

ZIELE

* Geplante Bewegungen

* Fokussierung

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

23«

+ Voraussichtliche Bewegungsbahn von Objekten

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Benutzen Sie lhren Schlager, um den Ball hin und her zu

schlagen

20
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B FUNKTIONSBEWEGUNGEN

PONG

41

BEISPIELEINSTELLUNGEN

Bereich
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S
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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.

KONTROLLMODI
| BRIES 27 NS % X A i 2
e ,%,J’(&ﬁw — \rj
| = S| =RILYTY I ZTSRIE B & R L R
f;}-" iJ\'P q‘/tf 421
L e & R
ERGEBNISSE
Genauigkeit Gesamtpunktzahl Geteilte Aufmerksamkeit
: - 37 Punkt(e) - 17 %
ANPASSUNGEN ZIELE
* Zubehorteil * Voraussichtliche Bewegungsbahn von Objekten
* Aufgabendauer * Fokussierung
* Bereich + Wahrnehmung
* Abstand vom Rand * Bewegungsgenauigkeit
+ Anzahl der Objekte « Ubung mit oder ohne Unterstitzung einer gesunden
GliedmaBe

* LuckengroBe
+ Geschwindigkeit der Objekte -
ANLEITUNG FUR PATIENTEN

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

28 VAST.Rehab
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GETEILTE AUFMERKSAMKEIT

SORTIERER

BEISPIELEINSTELLUNGEN

Geschwindigkeit der Objekte

100%

Geschwindigkeit der Objekte

100%
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SPEICHER

LASTWAGEN

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

KONTROLLMODI
& TR . A A
I AR U R AR WA
L 5| = RIL 2| ¢ | R L RIIL W R
A A
f;yg\’. 1/@421
L WM R

ERGEBNISSE

Anzahl der Wiederholungen Genauigkeit Gesamtpunktzahl

- L4 l‘ﬁ
. 24 Punkt(e)

Speicher
ANPASSUNGEN ZIELE
* Zubehorteil * Logische Aufgaben
+ Aufgabendauer * Fokussierung
* Bereich » Wahrnehmung
+ Abstand vom Rand
« 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

Schwierigkeit

Zubehortell | Keine Dauer

Abstand vom Rand

-

Lt
Optionen
Farben
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PROBLEME LOSEN

KLONEN

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.

KONTROLLMODI
L * Sk/|Se *R|L R
ERGEBNISSE
Genauigkeit Gesamtpunktzahl Probleme I6sen
7777777777777777 = 1P 274
ANPASSUNGEN ZIELE
* Zubehorteil + Wahrnehmung
* Aufgabendauer « Visuelle motorische Koordination
* Endzeit der Aktion « Logische Aufgaben
* Bereich
* Abstand vom Rand ANLEITUNG FUR PATIENTEN

* Anzahl der Paare Wahlen Sie ein Element, das 2 Mal vorkommt

32 VAST.Rehab
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&l PROBLEME LOSEN

S8 ONEN

BEISPIELEINSTELLUNGEN

Schwierigkeit

1/3

Zubehorteil | Keine

Zeit der Mini-Ubung [ Bereich

20% ﬁ

Abstand vom Rand Anzahl der Paare
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REHABILITATION IN VIRTUAL REALITY



PUZZLE

KONTROLLMODI
N "
T W

*‘ -~ » 1 -
LY {5
ERGEBNISSE

w . _~

ANPASSUNGEN

* Aufgabendauer
« Stuckzahl, Anzahl der Stucke
* Vorschau zeigen

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.

Gesamtpunktzahl Probleme l6sen

38 punkie) w 260
i e

ZIELE

» Mustervervollstandigung
 Gedachtnistraining

« Logische Aufgaben

» Wahrnehmung

» Muster- und Farberkennung

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Ziehen Sie die Teile per Drag &amp; Drop an die richtige Stelle
und verbinden Sie sie, um das Bild zu erstellen. Wenn ein Teil
wackelt, ist das ein Zeichen dafur, dass es falsch platziert ist.

34 VAST.Rehab
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g PROBLEME LOSEN

PUZZLE

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

% VAST.Rehab



ERGEBNISSE

Immer REAGIEREN Modus

Impulse (REAGIEREN oder NICHT
REAGIEREN-Modus)

4

Modus REAGIEREN oder NICHT
REAGIEREN

P

ANPASSUNGEN

* Bereich
* Abstand vom Rand

« Erforderliche korrekte Wiederholungen

* Auslésemechanismus (regelbasiert, visuell oder auditiv)

SPEZIALISIERT

GONOGO-TEST

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

Anzahl der bemerkten NICHT REAGIEREN-

W u 2
NN ad R

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

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

Anzahl der verpassten REAGIEREN-Impulse Immer REAGIEREN Modus
(REAGIEREN oder NICHT REAGIEREN-

Modus)

Zeitverzogerung durch Ablenkung

: 374 3000 s

Modus REAGIEREN oder NICHT Modus REAGIEREN oder NICHT
REAGIEREN REAGIEREN

R 3032,

ZIELE

* Spontane Bewegungen

* Bewegungsgeschwindigkeit

* Reaktion auf negative visuelle Reize

« Reaktion auf die positiven visuellen Reize

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Drucken Sie die Schaltflache, wenn das richtige Ziel angezeigt
wird

37 VAST.Rehab
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SPEZIALISIERT

GONOGO-TEST

BEISPIELEINSTELLUNGEN

2
o
=
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KONTROLLMODI

g "y
1M /‘\

ANPASSUNGEN

« Zubehorteil

SPEZIALISIERT

PRAZISIONSTEST

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

ZIELE

* Bewegungsgenauigkeit
« Visuelle motorische Koordination
* Fokussierung

* Spiegelaufgaben

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Zeichnen Sie Uber jedes weille Herz auf dem Bildschirm ein
grunes Herz. Achten Sie dabei auf Genauigkeit.
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&) SPEZIALISIERT

PRAZISIONSTEST

BEISPIELEINSTELLUNGEN

Zubehorteil | Keine |
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SPEZIALISIERT

X-COGNI FESTIGKEITSTEST

L
v

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

KONTROLLMODI
b g [ Al | wip M
L I RLE T

ZIELE

 Uberwachen Sie externe Parameter
» Maximieren Sie die Spitzenkraft
« Sicherstellen der Kraftkonsistenz

* Ermtdungsdynamik Gberwachen

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Drucken oder ziehen Sie jeden weiBen Kreis, der auf dem

Bildschirm sichtbar ist. Verwenden Sie so viel Kraft wie Sie
konnen.
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9 SPEZIALISIERT

X-COGNI FESTIGKEITSTEST

BEISPIELEINSTELLUNGEN

Reset Finish

When data is corrupted Mark as completed
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