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SeeMe — Reportes:

El reporte (informe) puede ser personalizado, permite agregar los datos de la organizacién y
su simbolo entrando al programa como administrador:

=] SeeMe administrador = [

Departamento  |Hare Medical Technologies
Hospital |

Ciudad  |Kfar Saba - ISRAEL
Codigo postal |
Logo |C:\PrcgramData\Brcntas Processing\SeeMe Manager\seeme_data\img\seeme.png ‘ -

\
\
Direccién |2'I Hagra St. ‘
|
\

Los reportes generados son dinamicos, y aparecen en ellos solo los pardmetros relevantes a
la tarea elegida y de acuerdo a la decisidon del terapista, haciendo click en la seleccién
apropiada.
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Informe de capacitaciéon Hore Medical Technologies
Capocitecion Training 7/22/2012
i 21Hagra 5t

Juego SeeMe Gimnasio
Nivet 1 Kfar Saba - ISRAEL

haifa Fecha de nocimiento 03-Apr-1953 (61y) Género Male ID No ajustado

Direccién Teléfono y emadl__| Categonizs ngnoss:
Report prepared by SesMe Rehabiitation System. Plesse visit hitpy//seeme brontesprocessing.com

m

Angulo de Kinect 0

Tiempo de reproducdon [segundos] 120

Nivel de la dindmica 1

Distanda a los objetivos 2

Habilitar distractores Gerto

Scoring Avanzada Gerto
Frma

Cada tarea tiene un set Unico (conjunto) dedicado de parametros relevantes.

Fecha de nacimiento 03-Apr-1953 (61y) Género

Training 7/22/2012 .
Capacitacén (KINECT) Teléfor: , email

Categorias Diagnistico

SeeMe Gimnasio 111

Resistencia = 120 [segundo]

<

Precision Detalles
22-Jul-2012 6:02 PM
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Intervalos de 10 segundos

* (Resistencia) : Se calcula como la duracion desde el inicio del juego hasta la precision cae por debajo de la media de precisién

en esta sesion y no va al mayor valor de nueva
* [SBGT ) : Segundos antes de cansarse
* (De PPTG ) : De los puntos posibles para ganar

fig 1

Cada parametro particular (fig 1) o todos los parametros de la tarea (fig 2) pueden
ser visualizados graficamente en relacién a cada sesion y de acuerdo a su
frecuencia de muestreo especifico. En este caso (1), se ve la precision durante una
tarea de 120 segundos, cuando la frecuencia de muestreo es 10 seg.
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Estadisticas de los pacientes

haifa

Training 7/22/2012

Capacitacién (INECT) Direecidn Teléfono y email Categorias Diagndstico

SeeMe Gimnasio 1& 11

Resistencia = 120 [segunda] Actividad = 130605 [unidad]

O i Y

—

Actividad
Lada izquisrdo tiempo de movimiento:

Lado izquierdo tiempo de movimiento = 1044 [ms] Lado derecho tiempa de movimiento = 1022 [ms]
Lado derecho tiempo de movimiznto

Accionzs negativas laterales [zquierda Lo laguierda tiemps Ge mendiento Datilles Lad serachi ompo de mexiniento Detalles

0 o

-akaonz ugt
Acciones negativas la perte lateral derecha iy = 1025

[

HE:

Acciones negativas laterales |zquierda = 3 [ %] Acciones negativas la parte lateral derecha = 0 %]

Aclones nogailves laterals Laquiarda Detaes Acclores nagatieas ls parte fateral durocha Dutalles
gy e s oty Emhmzas

(fig 2)

Es posible comparar entre diferentes sesiones (fig 3).

En este caso, cada sesion es representada por el promedio de su puntaje de origen
(en gris) y en detalle (color)

Estadisticas de los pacientes =
] Il haifa Fecha de nacimiento 03-Apr-1953 (61
Training 7/22/2012 . !
Capacitacién (KINECT) Direccion Teléfono y email Categorias Diagndstito
SeeMe Gimnasio I& 11 e
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Intervalos de 10 segundos

* (Resistencia) : Se calcula como la duracion desde el inicio del juego hasta la precisién cae por debajo de la media de precision
en esta sesién y no va al mayer valor de nueve

* (SBGT ) : Segundos antes de cansarse

* (De PPTG ) : De los puntos posibles para ganar

Fig 3

En caso de cambio de la configuracién durante la tarea, aparecen en la leyenda respectiva
los cambios hechos representados por diferentes colores, para ver inmediatamente el
efecto del cambio.
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Resistencia = 60 [Segundos ]

Exactitud Detalles

17-Apr-2013 5:01 PM
(m FUN{all) = 80

% de PPPG*

Imtervalos de 10 segundoz

* (Resistencial - Calculads como la duracion desde 2l inicio del jusge hasta que lz exactitud disminuya por debajo del promedic
de exactitud en esta sesion v no vualva a alcanzar un valor alto otra vez

*(5ADC) : 3egundos Antes De Canzarse

# (% de PPPGE) - %= de Posibles Puntos Por Ganar

Leyenda
(1
Kinect angulo B = = -
Kinect zoom *¥1l.2 = = =
Tiempo de juego (segundaos) &0 = = =
Velocidad de la pelota ~2a = = =
Rango de jusgo :':H: - - =
Marcador habilitado Ciete = = =
Frecuencia de distractores 2 1 0 =
Huesos activos _i._ _ -
Fig 4

En las leyendas que aparecen en cada grafico se explica el significado de los diferentes
parametros.

Resistencia = endurance
miembros activos = active segments = que parte del cuerpo serd activa durante la tarea.

e Rendimiento en las diferentes tareas virtuales (Performance)

e Ayuda para tomar decisiones clinicas:

e Resistencia: poner una tarea (Ball por ejemplo) por 1200 seg. Si el paciente no estd
concentrado por mas de 300? O si se cansa tanto que no puede mantener un nivel
de exito aceptable por mds de 300 seg? En ese caso resistencia = el periodo de
tiempo en el que el paciente mantiene un nivel alto de exito. Cuando el nivel baja y
no llega nuevamente a su maximo = resistencia

e Coordinacion entre actividad y resistencia o precision: la expectacién es encontrar
conexién entre los parametros:

o Si hay exito tocando las pelotas, pero hay movimientos continuos (actividad
todo el tiempo) quiere decir que el resultado no refleja la verdadera
"hazafia" del paciente. Limpiando las ventanas, si la eficiencia es baja y el
movimiento (actividad) alta, quiere decir que el paciente hace mocho
movimiento, pero limpiando la parte limpia de la ventana!
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Resistencia = 30 [Segundos] Actividad = 65689 [Unidad]

Actividad Detalles

gy 06 May 2012 716 P qy 06 May-2012 71680
) runiaiy = 30 0 cunian) = 65629
i Ak
§ 24k
5 16k
§ 604
a 2o

Irmtervalkas e 10 sagunidas Intervals de 1 ssgunda

* (Resistencia) : Caleulara coma s duracin desce #| initio del juegn hasta que ésts disminuya por debajo de ls efidencia * [Actividad) : Caleulaa como k2 suma de actividad en cada interalo
promei en est sesien y no alcanza un valor més aho ot ez

* (SADC) : Seguncas Antes De Cansarse

* (3t WL} : % cle Ventanas Limgriadas

La expectativa es que limpiando la ventana, los dos parametros aparezcan altos, y que
cuando la ventana este completamente limpia (de acuerdo al porcentaje de éxito asignado
en la tarea), se pase a una nueva ventana.

Cuando se trabaja en Ball, la expectativa es que el movimiento sea relativo a la aparicién de
las pelotas, asi que tendriamos que ver actividad coordinada con el exito tocando a la pelota,
y no durante todo el tiempo de la tarea.
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