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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:

* Meta Quest 3
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KONTROLLMODI
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Ziel erreichen | Oben links
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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.

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
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ANPASSUNGEN

+ Aufgabendauer

* Bereich

* Maximale Zeit pro Etage
* Anzahl der Treppen

* Lange der Pause
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GESCHWINDIGKEIT

TREPPE

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

+ Dynamik der geplanten Bewegungen

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

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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GESCHWINDIGKEIT

KANINCHEN

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

* Bewegungsgeschwindigkeit
« Sich wiederholende Bewegungen

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Fahren Sie so schnell wie moglich durch die gesamte Strecke
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GESCHWINDIGKEIT

<o KANINCHEN
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BEISPIELEINSTELLUNGEN
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ERGEBNISSE
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Gesamtpunktzahl
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GESCHWINDIGKEIT
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* Bewegungsgeschwindigkeit

« Sich wiederholende Bewegungen

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Rudern Sie so schnell wie méglich

10

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

* Bewegungsgeschwindigkeit

« Sich wiederholende Bewegungen

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Fuhren Sie das angegebene Bewegungsmuster so oft wie
maoglich aus
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ERGEBNISSE

Genavigkeit

Gesamtpunkizahl

Bewegungsgenauigkeit
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BEWEGUNGSGENAUIGKEIT

FISCHE

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

+ Aufgabendauer
* Bewegungsmodus
* Bereich

« Form der Route

* Geschwindigkeit der Objekte

ZIELE

 3D-Bewegungsreproduktion

« Geplante Bewegungen
* Muskelverstarkung
« Bewegungsgenauigkeit

« Visuelle motorische Koordination

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

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

VAST.Rehab
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t BEWEGUNGSGENAUIGKEIT

FISCHE

BEISPIELEINSTELLUNGEN

Schwierigkeit
brauch

Bewegungsmadus

90s Links

Bereich Form der Route

20% 4= 80%

Geschwindigkeit der Objekte
1009%

R

20% 4=p 8"

Links

Form der Route

20% 4= 80%

20% 4= 80%

Geschwindigkeit der Objekte
100%
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Bewegungsgenauigkeit
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ANPASSUNGEN

« Aufgabendauer

* Bereich

« Pfad anzeigen

* Periode

* Drehung

* Hohe des Pendels
* Breite des Pendels
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BEWEGUNGSGENAUIGKEIT

PENDEL

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

+ 3D-Bewegungsreproduktion
* Rhythmizitat
« Aktivitat in einem vorgegebenen Rhythmus

* Bewegungsgenauigkeit

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Versuchen Sie, sich mit den Bewegungen des Rechtecks zu
synchronisieren. Versuchen Sie, innerhalb der Grenzen des
Rechtecks zu bleiben

15 "I VAST.Rehab
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BEWEGUNGSGENAUIGKEIT

PENDEL

BEISPIELEINSTELLUNGEN

Breite des Pendels

100%
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KONTROLLMODI
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Genauigkeit

Bewegungsgenauigkeit
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ANPASSUNGEN

« Aufgabendauer

* Bereich

» Umgekehrte Richtung
« Pfad anzeigen

* Periode

* Radius

* Radius des Ziels

T
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Gesamtpunktzahl
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Bewegungsgenauigkeit
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Bewegungsgenauigkeit
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BEWEGUNGSGENAUIGKEIT

VERFOLGUNG

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

+ 3D-Bewegungsreproduktion
« 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.

17 VAST.Rehab
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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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« Form des Diagramms (sinusformig, trapezformig, rechteckig) « Bewegungsgenauigkeit
« Aufgabendauer « Aktivitat in einem vorgegebenen Rhythmus
* Bereich « Sich wiederholende Bewegungen

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Versuchen Sie innerhalb der Grenzen zu bleiben

19 VAST.Rehab
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BEWEGUNGSGENAUIGKEIT

DIAGRAMM

BEISPIELEINSTELLUNGEN

Schwierigkeit

Konfiguration des Diagramms

£D:40s +1+:20%

Schwierigkeit
brauch

Konfiguration des Diagramms

“1=:20% T :20s 4 :20s 7 :1.0s :1.0s

VAST.Rehab
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ERGEBNISSE

Genauigkeit
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229,

Bewegungsgenauigkeit

224

Bewegungsgenauigkeit

364

Bewegungsgenauigkeit

254

ANPASSUNGEN
« Aufgabendauer

* Pfad

* Bereich

* Regenschirm GroBe

BEWEGUNGSGENAUIGKEIT

REGENSCHIRM

Messen und Uben individueller Fertigkeiten bei der Realisierung spezifischer

Bewegungsmuster bei einer gegebenen Geschwindigkeit und Reichweite.

Gesamtpunktzahl
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ZIELE

* Bewegungsgenauigkeit
« Visuelle motorische Koordination

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Bewegungsgenauigkeit

33«

Bewegungsgenauigkeit

32¢

Bewegungsgenauigkeit

31y

Bewegungsgenauigkeit

374

Lassen Sie das Nilpferd nicht nass werden - halten Sie den

Regenschirm uber ihm!

21 | VAST.Rehab
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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.

KONTROLLMODI
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Funktionsbewegungen
ANPASSUNGEN ZIELE

« Positionen, um Ziele zu haben

« Visuelle motorische Koordination
« Aufgabendauer

« Ubung mit oder ohne Unterstiitzung einer gesunden
« Zeit zwischen Objekten GliedmaBe

* Reaktionszeit bearbeiten * Spontane Bewegungen im 3D-Raum

* Bewegungsgeschwindigkeit

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

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

23 VAST.Rehab



/ FUNKTIONSBEWEGUNGEN

VAMPIRE

BEISPIELEINSTELLUNGEN

Zeit zwischen Objekten | Reaktionszeit bearbeiten|

24 VAST.Rehab



FUNKTIONSBEWEGUNGEN

DOSEN

Messen und Uben individueller Bewegungsfahigkeiten auf der Grundlage der Biomechanik
alltéglicher Aktivitaten. Sie umfassen in der Regel Sequenzen vielfaltiger Bewegungen mit
4 Zielen an zentralen Punkten der Kérpermuskulatur und der Innervation.
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Anzahl der Aktionen auf der rechten Seite Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
Tt = —y
31y A 354 z 234
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
i\ 344 ‘ A 234
* Aufgabendauer * Bewegungsgenauigkeit
* Geschwindigkeit der Objekte « Voraussichtliche Bewegungsbahn von Objekten im 3D-Raum
* Gewicht der Ziele » 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 moglich zu treffen

25 | VAST.Rehab
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ol FUNKTIONSBEWEGUNGEN

RS DOSEN

BEISPIELEINSTELLUNGEN

Schwierigkeit
1/4

Geschwindigkeit der Objekte

/5%

Gewicht der Ziele V
50s
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FUNKTIONSBEWEGUNGEN

FLUGZEUG

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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27

ANPASSUNGEN ZIELE

« Geschwindigkeit * Fokussierung
« Aufgabendauer * Wahrnehmung
« Bereich * 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

07 VAST.Rehab
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pry FUNKTIONSBEWEGUNGEN
SN FLUGZEUG

BEISPIELEINSTELLUNGEN
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Geschwindigkeit automatisch eingestellt

20% +=» 80%
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ERGEBNISSE

Genauigkeit

Funktionsbewegungen

31

Funktionsbewegungen
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Funktionsbewegungen
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Funktionsbewegungen

e 38

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.
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Gesamtpunktzahl Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
b4 %
12 by g 16 ‘“\ 26
v il
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
)’- 29, . 33 . 16 4
& 52 =
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
Yy 33, o 36 g 362
4
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
e 354 17 4 364
2 - i
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
u| 4 k|
bt A 374 AR 20 i A 384
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
iy 26 ) 23 o 205,

Funktionsbewegungen

ANPASSUNGEN

+ Geschwindigkeit
« Aufgabendauer
* Bereich

ZIELE

» Wahrnehmung
+ 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

29
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é FUNKTIONSBEWEGUNGEN
=, STEINE

BEISPIELEINSTELLUNGEN

| Geschwindigkeit

1009

_ Geschwindigkeit automatisch eingestellt
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FUNKTIONSBEWEGUNGEN

HAMMER

’ 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.

P L
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o Ser ) 5 2 S
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Genauigkeit Gesamtpunktzahl Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
. e A 23, ' 27
W i
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
o ' B’ =
/Ry 31, . 30, %t‘“ 19, M8 17 4
) )
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
¥ - . - ~

X 364 j 20, I 384 125

Funktionsbewegungen

* 24,
ANPASSUNGEN ZIELE
« Positionen, um Ziele zu haben * Planung und Strategie
« Aufgabendauer « Geschwindigkeit der Entscheidungsfindung
* Bereich
* Reaktionszeit bearbeiten ANLEITUNG FUR PATIENTEN

» GroBe des Visiers Zerschlagen Sie die brennenden Fasser so schnell Sie kénnen.

Kehren Sie dann in die Mitte zurtick

31 VAST.Rehab
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ga FUNKTIONSBEWEGUNGEN

HAMMER

BEISPIELEINSTELLUNGEN
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KONTROLLMODI

ERGEBNISSE

Genauigkeit

Funktionsbewegungen

P
W 265
Funktionsbewegungen
il e
Funktionsbewegungen
.
18
ANPASSUNGEN

« Aufgabendauer
* Bereich

» Anzahl der Feinde

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.

* Geschwindigkeit der Gegner

Gesamtpunktzahl

14 burice

Funktionsbewegungen

384

Funktionsbewegungen

27 &,

| 4]
)
Funktionsbewegungen
g
b ] 175
w

Funktionsbewegungen
A" 13y
Funktionsbewegungen

165

ZIELE

Funktionsbewegungen

364
Funktionsbewegungen
5 254
Funktionsbewegungen
~

304

« Voraussichtliche Bewegungsbahn von Objekten im 3D-Raum
« Reaktion auf negative visuelle Reize

* Fokussierung

» Wahrnehmung

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Halten Sie sich von den groBen Robotern fern

33
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B FUNKTIONSBEWEGUNGEN
',l@ WEGRENNEN

BEISPIELEINSTELLUNGEN

Schwierigkeit

0% *=p 100%

Geschwindigkeit der Gegner

100%

¥
[ v Schwierigkeit |
‘ brauch ’

Dauer

R
S
=)
X
S
~

9OS 20% 4= 80%

Anzahl der Feinde Geschwindigkeit der Gegner
/ 100%
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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.

sy

/\/\_‘{ e — S s . s % . el )
¥ [ ? ‘; N\ é ‘/
I X é A b2 » [ 2|
7 ] 3
\'i i‘ \.s
Genauigkeit Gesamtpunktzahl Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
ﬁ& 17 pures R 3 164 lo) 35,
Yy il
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
T 18 i 22, W 36+ P 24
* f )
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Anzahl der Aktionen auf der linken Seite Funktionsbewegungen
Y 19, "l 16+ & 354
Anzahl der Aktionen auf der rechten Seite Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
i 10+ & X 29
« Aufgabendauer * Planung und Strategie
* Zeit zwischen Kanonenkugeln * Bewegungsgenauigkeit
* Zeit zwischen Feinden + Voraussichtliche Bewegungsbahn von Objekten

* Geschwindigkeit der Gegner
ANLEITUNG FUR PATIENTEN

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

m FUNKTIONSBEWEGUNGEN

BEISPIELEINSTELLUNGEN

Bereich

0% <= 100%

> 100%

(0]

eit zwischen Feinden

4s

Geschwindigkeit der Gegner

509%

Dauer Zeit zwischen Feinden

4s
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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

115,

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 36 Punkt(e)

Funktionsbewegungen

Mg

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

37 VAST.Rehab
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FUNKTIONSBEWEGUNGEN

KREUZSCHLAGER

f |

BEISPIELEINSTELLUNGEN

38

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.

ERGEBNISSE

Genauigkeit Gesamtpunkizahl Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen

LA v,
m‘ I. ‘ B g 19, . 16
9 ‘“ i i i {4
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
i 214 o 18, W 39, I 2,
]
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
i o 254 g, 284 - 27
v L ® - R L L%
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
e N
's Y
= 165 wom 2z ) 24 . 2z
= 2
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
. - . N
o 254 o 295, ,? 1By g Bik
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
bz\f 155, w 34, g 29, o' 104
1] C LR
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
Ly 154 Gl 28, il 16+ Ay 154
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
e -l S .
} 184 ! 174 35, () 25,
i 2
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
o e o 125
+ 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 zerstoren, aber
vermeiden Sie die Elefanten zu treffen
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"~ FUNKTIONSBEWEGUNGEN

AUTOMATISCHE KANONE

e,

BEISPIELEINSTELLUNGEN
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DRACHE

KONTROLLMODI

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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Genauigkeit Gesamtpunktzahl Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
:U N N & N
/ 5
< 22 punkite) h 13 Q 33,
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
Ty g "
- 34, 37, 4 (" b 22
=y w
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
5.3 355 Lo 24 o aoug 364 @ 25
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
-~ -~ Ty ‘
23 265 > 25, 28
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
Wl 18. <y 29, Aw 24 LU 21
- -
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
e 10 o 37 26, 1 - 105
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
LN ~

13«

ANPASSUNGEN

+ Aufgabendauer

* Bereich

+ GroBe der Munzgruppe

+ Abstand zwischen den Miinzen
« Schwerkraft

13«

ZIELE

« 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

41
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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.

KONTROLLMODI
) , :
/B8 - ~ ﬁ(
N (A [
' . R - . (™ ]
o e -
ERGEBNISSE
Genauigkeit Gesamtpunktzahl Funktionsbewegungen
23 Punkt(e) /{\:(f WZ %
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
314 * 27 il 27 4
ZIELE

+ 3D-Bewegungsreproduktion
* Bewegungsbewusstsein
» 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
alltéglicher 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 Gesamtpunktzahl Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
,,,,,,,,,,,,,,,, . LN 3 Tuy
\ 39 punke) v% 7 B f\ e,
W l
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
W 16+ } 135 . 2 . 29,
e kS
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
*’? 174 g 304 ¥ 194 “adh 184
it i T !
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
. 225 LN 105 w 365
ANPASSUNGEN ZIELE

* Geschwindigkeit
« Aufgabendauer
* Bereich

 Abstand zwischen den Autos

» Dynamik der geplanten Bewegungen
* Fokussierung
+ Geschwindigkeit der Entscheidungsfindung

- Visuelle motorische Koordination

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Fahren Sie so schnell Sie k&énnen und weiche Sie anderen Autos
aus

VAST.Rehab
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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

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.
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ERGEBNISSE

Genauigkeit Gesamtpunktzahl Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
: J 29 e A 19, 3 | 34,
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
) e /
baf’ e, 7 2 8- s e 304
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
- - 1 -~
W 314 = 354 - 3% S 28,
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
. 32, £ 29, Vs 184 gﬂ 325
= - ) uf
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
. "
o Be; g, B ‘. W (A il
. < .
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
b4 8o : ol A
y-gf 38x o 265 s 39, 4 s
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
. o '
105 29+ 1B 16
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
P
™ 36, < 17+
m A
« Aufgabendauer * Dynamik der geplanten Bewegungen
* Bereich « Voraussichtliche Bewegungsbahn von Objekten im 3D-Raum
 GroBe des Visiers « Visuelle motorische Koordination

* Geschwindigkeit der Objekte
ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Zerstoren Sie so viele Kasten wie moglich
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- FUNKTIONSBEWEGUNGEN

5 ARKANOID

BEISPIELEINSTELLUNGEN

, %

Schwierigkeit
brauch

C0C

GroBe des Visiers

1009%

GroBe des Visiers

/5%
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KONTROLLMODI

IR ANH

ERGEBNISSE

Genauigkeit

Funktionsbewegungen
% 104 C’r)
& 13
Funktionsbewegungen
Ve 8. S
Funktionsbewegungen

194 e

S
o5t

Funktionsbewegungen

24, 4

Funktionsbewegungen

18, / ”.

=

Funktionsbewegungen

Gl 37,

v o

Funktionsbewegungen

1 33,

ANPASSUNGEN

« Aufgabendauer

* Bereich

* Zeit zwischen Objekten

+ Bombenformat

+ Geschwindigkeit der Objekte

Gesamtpunktzahl

17 punicge

Funktionsbewegungen

294

Funktionsbewegungen

37«

Funktionsbewegungen

324

Funktionsbewegungen

384

Funktionsbewegungen

37«

Funktionsbewegungen

10,

Funktionsbewegungen

29,

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.

o/ w e
o, -~ =y .
< N Ni7A A

Funktionsbewegungen

Funktionsbewegungen

K 214 4 21
L L
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
A
N
- 13 334
3 w
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
Ao 34, L, 31,
' «
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
.
£ 354 194
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
e 124 B 2
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
' )d 5
v 20 39,
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
v 104 ~ 284

ZIELE

* Spontane Bewegungen

+ Dynamische Reaktionen auf neue sich bewegende Ziele

+ Voraussichtliche Bewegungsbahn von Objekten

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

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

SCHIENEN

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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g 37, i 214, iy 104 9) 14,
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
(] My () 22 4 344,
uf w s

* Geschwindigkeit

« Aufgabendauer

* Bereich

* Form der Route

* Entgleisung einschalten
* Hindernisse aktivieren

« Zeit zwischen Objekten

» 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.
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FUNKTIONSBEWEGUNGEN

SCHIENEN

BEISPIELEINSTELLUNGEN

52

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 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
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5 ;
L 26 e e 144 ™o 144
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
Ty ¢ T1 ~
y 8 | »
% iI7 e bﬁﬁ’ 214 @ 18+ 37 «
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
- 34, & 23, w e 105
R R =} T
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
K'Y, 24y gy 275 b " K. 125
2 3
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen

‘q ) 23, ® 35, A" 234 / . 22,

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 méglich durchzufahren
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. TUNKTIONSBEWEGUNGEN

MOTOCROSS

BEISPIELEINSTELLUNGEN

Einfach
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WALDLAUFER

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.

%\7& %E\f/& Q}‘r 1&;7 /;_rft ' / ,}’;\

L T " RIL R
Genauigkeit Gesamtpunktzahl Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
e [[EE— s 324 . £
Ll B3
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
3,
. . 204 bE -4 254 Lr 24 syl 27 %
§ - »
R &R p
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
¥ 31y o

Wiy 27 o

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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ERGEBNISSE

Genauigkeit

Funktionsbewegungen

| ] 5

Funktionsbewegungen
» 31y

Funktionsbewegungen
;/ 224

Funktionsbewegungen

224

ANPASSUNGEN

* Geschwindigkeit
« Aufgabendauer
* Bereich

FUNKTIONSBEWEGUNGEN

GEOMETRISCHER FLIEGER

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.

Gesamtpunktzahl

35 Punkt(e)

Funktionsbewegungen

344

Funktionsbewegungen

4’ ‘ 354

Funktionsbewegungen

\ 25 ¢

L J%:

Funktionsbewegungen

Funktionsbewegungen

. & " 9
& 104 % 144
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
4 314 '\l 344
LS '
2 p
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
PRI b &
N, .
Sl 334 A 22,
S L
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
294 254

» 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

R
S
=)
-3
S
~
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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
Iy Ai; 4l D — . i R —
T haN > 1 %
2NN et | % M
TR ol | % ¢ e WX
B it Talt X SSav:-ialhe ¥
o " P 9L & At
ERGEBNISSE
Genauigkeit Gesamtpunktzahl Funktionsbewegungen
R
- = 24 Punkt(e) L T 36 %
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
'y g
’b‘:f_t 374 \f/ 284 X g 17
T > =
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
= 29, e 33 ¥ 31
L = i
ZIELE

+ Aktivitét 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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KONTROLLMODI

lgl AN |

&
u @
Ak

ERGEBNISSE

Genauigkeit

Funktionsbewegungen

224

Funktionsbewegungen

334

! @I A

Gesamtpunkizahl
‘ 27 b
Funktionsbewegungen
l%] 104
I
ZIELE

ae-

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 Kérpermuskulatur und der Innervation.

Funktionsbewegungen

17,

Funktionsbewegungen

134

» Sich wiederholende Bewegungen

* Rhythmizitat
* Geplante Bewegungen

* Fokussierung

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Bauen Sie den héchstmaglichen Stapel auf, indem Sie die
Blocke perfekt ausrichten. Planen Sie lhre Aktionen so, dass sie
das angegebene Bewegungsmuster ausfuhren, wenn die

Blocke genau positioniert sind.
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FUNKTIONSBEWEGUNGEN

STACK-BUILDER

BEISPIELEINSTELLUNGEN
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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.

KONTROLLMODI
od & e
=3 I AR AHA
SR G SL Ba:
/& (8 w /
o A "
ERGEBNISSE
Genauigkeit Gesamtpunktzahl Funktionsbewegungen
3 5 Punkt(e) :E 38 %
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
‘ * ‘ /‘2 % ’@ 39 % ' o ) 22 %

Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen

ZIELE

» Dynamik der geplanten Bewegungen
+ Voraussichtliche Bewegungsbahn von Objekten
« Visuelle motorische Koordination

* Fokussierung

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

SchieBe grine Balle in den Kreis und vermeide dabei, Kobolde
zu treffen.
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S FUNKTIONSBEWEGUNGEN

KOBOLD-AUSWEICHEN

BEISPIELEINSTELLUNGEN
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FUNKTIONSBEWEGUNGEN

| ARCHAOLOGIE

/ g ‘5" 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

NS

pe
ERGEBNISSE

Genauigkeit Gesamtpunktzahl Funktionsbewegungen
s r‘\/
> | ": WB Punkt(e) < ;,/ ‘ W8

ANPASSUNGEN ZIELE
* Aufgabendauer * Fokussierung
* Steinhéarte « Sich wiederholende Bewegungen
* Hand * Entspannung

* Beidhandiges Greifen

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Setzen Sie den MeiBel auf den Stein und schlagen Sie ihn dann
mit dem Hammer ein. Durch diese Aktion wird der Stein
zerbrochen und das darin verborgene Artefakt enthullt.
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m FUNKTIONSBEWEGUNGEN

ARCHAOLOGIE

BEISPIELEINSTELLUNGEN
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FUNKTIONSBEWEGUNGEN
BAUME PFLANZEN

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
o ‘\/ .A . = .A ~ [ v |
/Q\’,\f: \ Ej/ ) /‘ij

I >

/= !

Anzahl der Aktionen auf der linken Seite Anzahl der Aktionen auf der rechten Seite Farben
- =
Genauigkeit Gesamtpunktzahl Funktionsbewegungen
D
;A""g” 14 punkice) ~/s 19
Funktionsbewegungen Funktionsbewegungen
= B -
L g 2z e 104,
i O '
+ Aufgabendauer * Voraussichtliche Bewegungsbahn von Objekten im 3D-Raum
* Hand * Bewegungsgenauigkeit

* Fokussierung
* Entspannung
* Beidhandiges Greifen

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

SchieBen Sie Samen mit einer Steinschleuder auf die durch
Flugobjekte hervorgehobenen Ziele. Verwenden Sie den
Joystick Ihres Controllers, um aus einer Vielzahl von
Baumfarben auszuwahlen.
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E FUNKTIONSBEWEGUNGEN

BAUME PFLANZEN

BEISPIELEINSTELLUNGEN
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PONG

ERGEBNISSE
Genauigkeit
Funktionsbewegungen

FUNKTIONSBEWEGUNGEN

Gesamtpunktzahl Funktionsbewegungen

34 Punkt(e)

224

(g

ZIELE

* Geplante Bewegungen

* Fokussierung
+ Voraussichtliche Bewegungsbahn von Objekten

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

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

69 VAST.

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.

Rehab
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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.

ERGEBNISSE

Genauigkeit

ANPASSUNGEN

« Aufgabendauer

* Bereich

* Anzahl der Objekte

* LickengroBe

* Geschwindigkeit der Objekte

Gesamtpunktzahl Geteilte Aufmerksamkeit

27 Punkt(e) - W6 %

ZIELE

+ Voraussichtliche Bewegungsbahn von Objekten

* Fokussierung

+ Wahrnehmung

* Bewegungsgenauigkeit

« Ubung mit oder ohne Unterstiitzung einer gesunden
GliedmaBe

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

R L
ERGEBNISSE
Anzahl der Wiederholungen Genauigkeit Gesamtpunktzahl
777777777777 : ":“:‘“H S 7‘?; . 24 Punkt(e)
Speicher
. 22 .
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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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

ERGEBNISSE

Genauigkeit

ANPASSUNGEN

« Aufgabendauer

* Endzeit der Aktion
* Bereich

 Anzahl der Paare

ot
R
Gesamtpunktzahl Probleme I6sen
o
23 Punkt(e) LT- WZ %
ZIELE

» Wahrnehmung
« Visuelle motorische Koordination

* Logische Aufgaben

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

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

UHR

KONTROLLMODI
Yo

ERGEBNISSE

Genauigkeit

,,,,,,,

OBLEME 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

/‘8 Punkt(e) 30 %

ZIELE
+ 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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e
I'=\
ERGEBNISSE
Genauigkeit
ANPASSUNGEN
« Aufgabendauer
* Bereich

* Pfad anzeigen
* GroBe des Labyrinths

K

PROBLEME LOSEN

LABYRINTH

"
) 3

Gesamtpunktzahl Probleme I6sen

24 Punkt(e)

364

ZIELE
* Logische Aufgaben

* Geplante Bewegungen
* Planung und Strategie

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Fuhren Sie das Nilpferd durch das Labyrinth zu dem
leuchtenden Ziel.

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.

{
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% PROBLEME LOSEN
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BEISPIELEINSTELLUNGEN

NZ

FTTRE
Nz

(7

= |
-
ML L LE

I

hig
N2z

)
=
=
=
=
=3
00 o
==
1
7

= SNN
s & -
@@@u@@@ummm

&) =gy
ywmmmma,‘
= D=

80 | VAST.Rehab

we# REHABILITATION IN VIRTUAL REALITY



PHOBIEN UND ANGSTE

SCHLUCHT
toAdd(catDesc550)
KONTROLLMODI
‘A él .- 3 r\
5O
ERGEBNISSE
ANPASSUNGEN ZIELE
« Aufgabendauer
« Barriere anzeigen ANLEITUNG FUR PATIENTEN

* Breite des Objekts Sammeln Sie so viele Blumen, wie Sie kénnen. Schauen Sie

direkt auf die Blume, um sie zu pflicken
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KONTROLLMODI
~/ i;‘\ _ ./
AP \ J N
<R A
ERGEBNISSE
Anzahl zertrimmerter Teller
2
}‘Ew%ﬁ—! 17 punkece)
Jj =8 h
ANPASSUNGEN

« Positionen, um Ziele zu haben
* Aufgabendauer

* Hinweise anzeigen

“ fl
E’lg“r. toAdd(catDesc570)

e ]
Fe)
F

i

s TAGLICHE AKTIVITATEN

KUCHENGESCHIRRSORTIERER

Anzahl der Fehler bei der Platzierung des
Geschirrs

Tagliche Aktivitaten

21

ZIELE
* Beidhéndiges Greifen

Genauigkeit

« Ubung mit oder ohne Unterstitzung einer gesunden

GliedmaBe

* Verbessern Sie den Bewegungsbereich

- Visuelle motorische Koordination

* Bewegungsgenauigkeit

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Stellen Sie das gesamte Geschirr in die Kuchenschrénke. Um
Schubladen und Schrénke zu 6ffnen, mussen Sie an deren
Griffen ziehen. Achten Sie darauf, dass das Geschirr nicht auf
den Boden fallt, sonst geht es kaputt! Wenn Sie Touch-
Controller verwenden, aktivieren Sie den Controller, indem Sie
die Grifftaste unter Ihrem Mittelfinger drticken.
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A TAGLICHE AKTIVITATEN
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KONTROLLMODI

ERGEBNISSE

Zeitaufwand | Kreis | 1

Zeitaufwand | Oben | Rechts

Pfadlange

485 .

Durchschnittsgeschwindigkeit Y

Zeitaufwand | Kreis | 2
Zeitaufwand | Oben | Links

X-Achsen-Abweichung

M AJ{W&" J\M

Bereich

45.8 o

SPEZIALISIERT

STABILITATSTEST

Zeitaufwand | Kreis | 3

Zeitaufwand | Unten | Links

Y-Achsen-Abweichung

T\ IR

ZIELE

* Entspannung
* Haltungsstabilitat

ANLEITUNG FUR PATIENTEN

Halten Sie lhren Kérper im Gleichgewicht

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

Zeitaufwand | Kreis | 4

Zeitaufwand | Unten | Rechts

Durchschnittsgeschwindigkeit X
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SPEZIALISIERT

GONOGO-TEST

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

J\ N " < >
<. ‘:j‘ ét[ ]jL ’/itft X 912‘\‘ » ui't/ e
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ERGEBNISSE

Immer REAGIEREN Modus

Anzahl der bemerkten NICHT REAGIEREN-

Impulse (REAGIEREN oder NICHT
REAGIEREN-Modus)

4

Modus REAGIEREN oder NICHT

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

0

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

1

Modus REAGIEREN oder NICHT

Modus REAGIEREN oder NICHT
REAGIEREN

Zeitverzogerung durch Ablenkung

374

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

2

Immer REAGIEREN Modus

3000 s

Modus REAGIEREN oder NICHT
REAGIEREN REAGIEREN REAGIEREN
. l v v HiE 3032 s

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
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T SPEZIALISIERT

~ | GONOGO-TEST

BEISPIELEINSTELLUNGEN
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