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“Zaangazowanie jest kluczem do dobrych wynikéw w

Zukor's Grind jest grg nowej generacji do uzycia z systemami treningu neurofeedback. Dla wiekszo$ci 0séb,
neurofeedbacku i biofeedbacku tworzona przez profesjonalnych progra- Zukor’s Grind daje lepsze rezultaty niz inne gry
mistéw grier komputerowych pod nadzorem terapeutow. biofeedback czy filmy”

- Ed Hamlin, PhD
Zukor’s Grind daje korzysci terapeutom neurofeebacku i biofeedbacku Tworca i Dyrektor Kliniczny
poprzez wysoki poziom kontroli informacji zwrotnej dostarczanej Institute for Applied Neuroscience

pacjentowi, w celu zwiekszenia skutecznosci treningu.
“Zukor’s Grind jest przelomem

Zukor's Grind’s jest grg skierowana do mtodziezy, dzieki czemu idealne technologicznym w grach biofeedbackowych”
nadaje sie do prowadzenia treningéw z nastolatkami, mtodymi dorostymi — Allen Novian. PhD. LMFT. LPC
Rlgzeavatkininiody i e Novian Counseling & Neuroeducation

Gtowny Doradca Kliniczny

Drugorzedne akcje gry
Dodatkowo do trzech podstawowych wydarzen kierujgcych akcjg gry, terapeuta moze uzy¢
do 12 drugorzednych akcji gry. Do wyboru w kazdej drugorzednej akcji gry jest.

16 efektow wizualnych, ktére moze zastosowaé zawodnik, m. in. bgbelki albo ptomienie z
deskorolki. Kazda akcja moze by¢ zdefiniowana, jako nieciggta albo proporcjonalna.

...i 10 wiecej Efektow Efekt wytaczony Efekt wiaczony

Plomienie

Babelki Szkieletowe
Energia Reflektor Sfera energii
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Zawodnicy i poziomy
Zukor’s Grind sktada sie z kilku poziomow i
daje mozliwos$¢ wyboru sposréd kilku

Opcje dzwiekéw wspomagajacych
Terapeuci moga wybrac wiele wysokiej jakosci

zawodnikéw, w tym zawodnikéw bonusowych,
ktorzy mogg byé wigczeni przez terapeute w
dowolnym momencie. Korzystanie z
zawodnikéw bonusowych jest dobrg metodag
nagradzania pacjentéw i motywowania do
osiggniecia celu.

Wyniki

Pacjenci otrzymujg punkty treningowe po spetnieniu kryteriéw gry oraz
punkty bonusowe, kiedy wykonujg triki deskorolkowe, ktére sg
zapisywane w kazdej sesji w profilach pacjentow. Ekran wynikéw moze
by¢ zapisany w formie zdjecia i skoroszytu Excel.
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Zestawy modalnosci i edytor modalnosci
Zukor’s Grind zawiera kilka zestawéw najczesciej uzywanych modalnosci,
ktére sg dostepne w rozwijanym menu.

Zukor’s Grind obstuguje wszystkie modalnosci neurofeedbacku i
biofeedbacku, w tym 3 band ,SMR” neurofeedback, Z-score, HRV, BVP,
EKG, GSR, oddech (Resp) i temperature. Edytor modalnosci pozwala
terapeucie na tworzenie dodatkowych modalnosci do zastosowania

w grze Zukor’s Grind.

Modalnosc

Wybierz modalnos¢
3 Band "SMR" Neurofeedback

PR —
Edytor modalnosci

OK

dzwiekow instrumentéw muzycznych oraz zrodet
syntetycznych w formie wysokich albo niskich
tonéw. Terapeuci mogg ustawi¢ dzwiek wzmoc-
nienia z opéznieniem w milisekundach.

Wazne, ze dzwiek wzmocnienia jest ustawiany B Gelesta - high

Opcje dzwiekow wspomagajacych
R Uzyj dzwieku wspomagajacego
opoznienie poczatkowe [JIEET milisekundy ~ Kolejne opoznienie [JET] milisekundy
Glosnosé _ "
Praykiad
W Glo$nosé dzwieku wspomagajacego

&7 Simple Beep - high M Grand Piano - high W Piccolo - high
W Simple Beep - low M Grand Piano - low W Piccolo - low

W Acoustic Bass -high W - W Siap Bass - high
M Acoustic Bass - low p - W Slap Bass - low
M Bowed Pad - high - M Synth Bass - high

W Bowed Pad - low - M Synth Bass - low.
W Synth Pluck 1 - high
W Celesta - low - W Synth Pluck 1 - low
W Clean Guitar - high uted Guitar -high M Synth Pluck 2 - high

niezaleznie od dzwiekéw $rodowiska gry. Te opcje B Glean auitar - low Muted Guitar -low B Synth Pluck 2 iow

W Dulcimer - high Nylon Guitar - high W Tinkle Bell - high

Oferujq Ca*kOWita. kontrole parametréw W Dulcimer - low lon Guitar - low W Tinkle Bell - low
wzmachiania (nagradzania) pacjentow.

W English Horn - high arina - high W Trumpet - high
W English Horn - low arina - low W Trumpet - low
M Glockenspiel 1-high M Organ - high W Vibes - high
M Glockenspiel 1-low M Organ - low W Vibes - low
W Glockenspiel 2-high M Pan Flute - high W MIDI Ea

M Glockenspiel 2-low M Pan Flute - low

oK ANULUJ

Opcje elementéw gry
- statyczne, przypadkowe, addytywne, subtraktywne

Gra moze by¢ znacznie zmodyfikowana przez terapeute poprzez zmiane
ilosci elementéw w grze. To pozwala terapeucie na dostosowanie
stymulacji wizualnej gry do protokotu biofeedbacku.

Elementy gry mogg byé statyczne (nie zmienne), przypadkowe (w kazdej
rundzie sesji zmieniajg sie), addytywne (brak elementéw na poczatku,
ktére sg dodawane w kazdej rundzie treningu), albo subtraktywne
(wszystkie elementy widoczne na poczatku, sg usuwane w kazdej rundzie)

Obiekty wtaczone Obiekty wytaczone

Profile pacjentéow

Zukor’s Grind uzywa profili do zapisywania
wszystkich ustawien biofeedbacku i wynikéw dla
kazdego pacjenta. Dzieki temu w nastepnej sesji
terapeuta moze zaczaé sie od momentu, w ktorym
zostata zakonczona. Dodatkowo, kazdy pacjent
moze dowolnie wybra¢ ciekawy pseudonim dla
swojego profilu a nazwa bedzie wyswietlana w
okienku wynikow.

Opcje rundy / sesji

Terapeuci moga tatwo ustali¢ cechy sesji, w tym ilosci
rund, dtugo$¢ kazdej rundy i opcje automatycznego
uruchomienia rundy po uptywie ustalonego limitu czasu.
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