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1 Instalación 
El software CoiSport funciona siempre con la memoria USB Unikey suministrada con el 

programa instalada en su ordenador. Si quiere mejorar la velocidad de acceso a pacientes y 

resultados puede copiar al contenido de la carpeta COIVision en el disco duro del ordenador o 

en el escritorio, pero la memoria debe mantenerse puesta. 

1. Si dispone de una memoria USB con el programa, copie la carpeta CoiVision en 

C:\CoiVision4. Cree la carpeta si es necesario. Cree el acceso directo a CoiAdmin y 

CoiSport en el escritorio. 

2. Si dispone del instalador CoiSportInstal.exe, ejecútelo y siga las instrucciones. Así se 

creará la carpeta C:\CoiVision4 con el programa. Se crean los accesos directos de 

CoiAdmin y CoiSport en el escritorio automáticamente. 

3. Inserte la llave USB Unikey en el ordenador. 

4. Abra el fichero CoiSport.exe desde el escritorio. 

5. La carpeta C:\CoiVision4\Resul contiene los resultados de la aplicación de los 

programas a sus pacientes. No olvide grabar los resultados al terminar la ejecución de 

los programas. 

Le recomendamos que periódicamente “arrastre“ la carpeta  Resultados al escritorio de su 

ordenador con el fin de que si sucede algo en el programa pueda recuperar los datos de sus 

pacientes ya que estos se almacenan en la carpeta que con este mismo nombre está en la 

memoria USB. También se puede registrar y recuperar copias de seguridad de la carpeta de 

resultados utilizando el programa CoiAdmin. 

1.1 Requisitos mínimos del sistema 
 Sistema operativo Windows XP, Windows 7 o Windows 8 

 Procesador Corel dúo o superior 

 Tarjeta gráfica 

 Resolución de pantalla 1280x1024 

1.2 Formato de fecha 
En todos los programas se sigue el formato de fecha aaaa-mm-dd (año-mes-día), según la 

norma ISO8601 para evitar la confusión entre los formatos de fecha europeo y americano. 

1.3 Formato de número 
Los programas admiten números con comas o con puntos decimales, según esté configurado 

su ordenador. Si entra un signo decimal equivocado se convierte al correcto. No hay signos de 

millares ni de millones.  
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2 COI_Sport 

2.1 Menú principal 
COI Sport consiste en un conjunto de programas dirigidos a la visión deportiva, para evaluar las 

habilidades visuales y mejorarlas con la práctica de ejercicios apropiados. El menú sirve de 

enlace entre los programas y proporciona una gestión de pacientes que permite revisar las 

pruebas realizadas a lo largo del tiempo, ver los resultados obtenidos y la evolución del 

paciente. 

 

2.2 Pacientes, administrador y doctores. 
Un paciente se caracteriza por un identificador ID y un nombre. El ID es exclusivo para cada 

paciente y puede tener hasta 9 letras o números. El nombre es un alfanumérico que puede ser 

el nombre real del paciente, una abreviatura, un mnemónico o el número de su ficha personal, 

es decir, algo que lo identifique. Se almacena en forma criptada, de manera que no se puede 

leer fácilmente accediendo a la base de datos. 

Las habilidades visuales del paciente y sus respuestas a los programas se almacenan en una 

base de datos en la carpeta de \Resultados o \Resul. Los programas pueden leer y grabar estos 

datos una vez que se ha accedido a los programas, para lo cual es necesario entrar la clave del 

administador o un doctor, quienes pueden crear y borrar pacientes. 

El administrador tiene una clave de cuatro cifras o números que sólo puede cambiar él mismo. 

Tiene las siguientes funciones: 

- Usar los programas para evaluar o entrenar las habilidades visuales del paciente. 

- Acceder a los resultados de los pacientes a través de los programas. 

- Crear un nuevo paciente y asignarle un ID y un nombre. 

- Crear nuevos doctores y asignarles un nombre, una clave y un código. 

- Revisar los cambios, como nuevos pacientes o doctores y cambios de clave. 

- Crear y recuperar copias de los resultados y la base de datos de pacientes. 

- Crear una página Excel con los resultados de una prueba determinada. 
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Los doctores son creados por el administrador. Tienen un nombre, una clave y un código. El 

nombre identifica al doctor, puede tener hasta 28 caracteres, pero se recomienda que se elija 

una abreviatura de no más de 9 caracteres, ya que aparece en los encabezados de los 

programas cuando se accede a ellos con la clave de ese doctor. La clave tiene 4 letras o 

números, exclusiva del doctor. El código es un alfanumérico corto, de dos o tres caracteres que 

aparece en al final del nombre de fichero de los resultados que ha grabado este doctor. Las 

funciones de un doctor son: 

- Usar los programas para evaluar o entrenar las habilidades visuales del paciente. 

- Acceder a los resultados de los pacientes a través de los programas. 

- Crear un nuevo paciente y asignarle un ID y un nombre. 

Inicialmente el programa tiene un administrador y un doctor (General), ambos con la clave 

2020. Una de sus primeras acciones debería ser cambiar la clave del administrador usando el 

programa CoiAdmin. 

2.3 Acceso a Gestión de pacientes o Preferencias 
El programa no le permitirá acceder a ningún subprograma si no le indica un ID de paciente 

existente o si no crea un paciente nuevo. Para ello debe entrar en la Gestión de pacientes y 

seleccionar un paciente de la lista que se presenta, o bien introducir un nuevo paciente. 

Una de las primeras operaciones que debe hacer con su programa es asegurarse de que los 

datos del software casan con su hardware. En concreto el tamaño de la pantalla debe ser 

comprobado. Para ello debe acceder a Preferencias.  

En ambos casos es necesario entrar en Gestión de pacientes o Preferencias y para ello se le 

solicita una clave de acceso, que puede ser la del administrador o la de un doctor.  Si pincha 

con el ratón en la pantalla aparece un teclado numérico que puede servir para introducir la 

contraseña, si ésta no tiene letras. El teclado tiene una tecla de retroceso para corregir 

posibles errores y otra tecla para volver al menú principal sin entrar la clave.  

 

Si actúa delante de un paciente, probablemente no es buena idea usar el teclado numérico y 

es preferible entrar la clave por teclado, para evitar que la curiosidad permita al paciente 

aprenderse su clave. 

Si entra con la clave del administrador verá que aparece Admin en las sucesivas pantallas. Si 

entra con la clave de un doctor, aparecerá el nombre del doctor.  

En todos los resultados grabados se consigna el código del doctor o administrador con la que 

se accedió al programa para realizar las pruebas. 

Al pulsar el ratón 

se abre un teclado 

numérico para 

entrar la clave 

Retroceso 

Vuelve al menú 
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2.4 Preferencias 

En esta pantalla Se hacen los ajustes principales que van a afectar a todos los programas. A la 

izquierda se ve el aspecto que presentarán los textos y figuras según las preferencias comunes 

a todos los programas a los que da acceso el menú. 

 

2.4.1 Elección del idioma 

COI Sport permite trabajar en varios idiomas: español, inglés, francés y catalán. Se pueden 

implementar nuevos idiomas en futuras versiones. Para seleccionar otro idioma pulse en el 

nombre del idioma y se abre una lista de los idiomas disponibles. Elija un idioma de la lista y 

espere a que se hagan los cambios requeridos. Si quiere que se conserve este idioma en el 

futuro, pulse en Guardar Preferencias.  

Todos los textos de los programas y resultados aparecerán en el nuevo idioma. Hay ayudas de 

cada programa generadas a partir de un fichero en PowerPoint de los que sólo se dispone en 

este momento la versión en español e inglés. 
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Al guardar los resultados se incluye un pequeño resumen en texto usado en los informes. Este 

texto conservará el idioma en que se grabó aunque posteriormente cambie su preferencia a 

otro idioma. 

2.4.2 Ajuste del tamaño de la pantalla 

Introduzca aquí (flechas azules) la altura y anchura de la pantalla con la que va a trabajar en 

centímetros o pulgadas. Esto es importante para calibrar los test y los resultados de las 

pruebas en las que se miden dioptrías prismáticas o milímetros. A continuación grabe las 

preferencias para conservar estos valores en el futuro. 

2.4.3 Selección del tipo de letra 

Para elegir el tipo de letras pulse sobre la barra que contiene el tipo de letra. Se abre un 

cuadro de diálogo con 16 tipos de letra. Este cuadro se utiliza en los programas con caracteres 

para elegir el tipo de letras. Si algún tipo de letra no es soportado en su ordenador aparece 

repetido Arial.   

Si pulsa en la leyenda Tipo de letra se abre un cuadro con los tipos de letra soportados por su 

ordenador. Puede trasladar un tipo de letra de este cuadro al anterior. 

 

2.4.4 Ajustes de Color 

Se soportan tres tipos de conjuntos de colores: 

 - Anaglifo - Normal  - Fototerapia 

Cada uno de ellos consta de un fondo y dos tonos alternativos de color del texto. En los 

programas se usan los dos colores de texto para varios fines, como resaltar un texto o 

distinguir aciertos y fallos. 

Los colores anaglifos de pantalla pueden obtenerse por adición o sustracción. 

En el anaglifo sustractivo hay una figura en el frente que da el color del píxel correspondiente. 

Se usa en la mayor parte de los programas. 
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En el anaglifo aditivo el color de cada píxel se halla sumando las contribuciones de cada figura 

en dicho punto. Se utiliza en el programa de disparidad de fijación, para que las imágenes se 

superpongan en la zona común para dar un color blanco. 

 

2.4.4.1 Ajustes de color anáglifo 

Se pueden ajustar los colores del monitor para que sean totalmente anaglíficos con sus gafas. 

Se pueden cambiar los valores RGB del fondo, rojo y cián. El efecto conseguido se ve en el 

campo izquierdo de la pantalla. Compruebe la compatibilidad con sus gafas mirando a las 

flechas rojas y al signo + que aparece en la izquierda del monitor. 

Al pinchar en un valor RGB se abre un deslizador para cambiar cómodamente el valor elegido. 

 

2.4.4.2 Ajustes de color normal 

El conjunto normal de colores se supone que es el que se utiliza de forma habitual en las 

distintas Pueden ajustarse sus valores RGB de acuerdo con su pantalla. Para guardarlos pulse 

primero en el modificado y luego en el cuadro de Color Normal. Después guarde las 

preferencias antes de terminar el programa 
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2.4.4.3 Ajustes de color de fototerapia 

Se han añadido por su creciente popularidad dentro del campo del entrenamiento visual, pero 

sólo deben ser utilizados por personal cualificado que haya realizado un curso al efecto. 

Para cambiar un color siga el mismo proceso que en color normal.  

NOTA.- No se recomienda utilizar esta terapia a profesionales que no estén especialmente formados en 

su manejo y utilización. 

2.4.5 Grabación de preferencias 

Es necesario grabar las preferencias para que sean recordadas para futuras sesiones. En 

concreto, si cambia los detalles de los colores, debe grabar las preferencias para conservar sus 

cambios. 

Sin embargo, al pulsar Menu se graba automáticamente la selección actual de preferencias 

que es leída por todos los programas y ejecutada de acuerdo con la selección efectuada 

durante esta sesión, pero no en las siguientes.  

Si lo desea, puede volver a las preferencias por defecto del programa. 
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2.5 Gestión de pacientes 

 

Cada paciente se identifica por un ID y su nombre. El programa crea una base de datos con 

estos dos datos y las pruebas realizadas.  

El identificador ID consiste en una serie de números o letras, hasta un número total de 9 

caracteres. El ID debe ser exclusivo de cada paciente y aparecerá en el comienzo de todos los 

programas en el ángulo superior izquierdo de la pantalla. Es necesario dar un ID antes de 

enlazar con otros programas desde el menú principal. 

El nombre del paciente es optativo, distingue mayúsculas y acentos. 

El programa no le permitirá acceder a ningún subprograma si no le indica un ID de paciente 

existente o si no crea uno nuevo. 

Para ello debe entrar en la gestión de pacientes y seleccionar un paciente de la lista que se 

presenta, o bien introducir un nuevo paciente. 

COIVision posee una importante herramienta para gestionar los pacientes y recuperar las 

sesiones que se ha hecho con anterioridad. Esto le permite conocer los avances del caso y 

mostrárselo a sus pacientes a modo de feedback. 

Desde la gestión de pacientes se puede enlazar directamente a los subprogramas realizados 

previamente por un paciente y con resultados grabados, recuperando los parámetros y colores 

con que se hizo. Esto le permite personalizar cada programa para cada paciente y avanzar 

progresivamente en el tratamiento. 

El cuadro que aparece al entrar en Gestión de pacientes tiene una línea de comandos que 

permite buscar o entrar un ID y/o el nombre. 
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2.5.1 Descripción de controles: 

 

Vuelve al menú principal. Si ha seleccionado un paciente de la lista, aparece su ID 

en la parte superior izquierda y podrá acceder a los subprogramas. 

Lista todos los pacientes de la base de datos. Se pueden listar ordenados por el 
identificador o por el nombre. 

Busca un paciente por las primeras letras de su ID. Así se facilita la búsqueda de 
grupos de pacientes cuyo ID comienza por un conjunto de letras determinado.  

 Abre la ventana para incluir un nuevo paciente. Se comprobará que el nuevo 
identificador ID no exista previamente en la base de datos.  

 Lista los pacientes cuyos nombres contienen la palabra del campo Nombre. 
Puede servir para localizar un paciente por su nombre o apellido  

Abre la ayuda. Se muestra la ayuda correspondiente a la gestión de pacientes, 
pero luego puede ver el resto de cuadros de ayuda pinchando sobre ellos. 

Editor de datos del paciente. Se activa cuando ha seleccionado un paciente. 
Cuando se pulsa sobre él se muestra una nueva línea de comandos: 

 

 

Vuelve al menú anterior de gestión de pacientes. 

Graba el nuevo nombre de un paciente. Para cambiar el ID debe utilizar el icono 
más abajo, a fin de no cometer errores.  

Borra los datos de un paciente. El programa borra al paciente de la base de datos 
y pregunta si quiere borrar todos los resultados del paciente o no.   

Cambia el ID actual por otro nuevo. Si ya existe el nuevo ID, se reúnen los dos       
ID’s en uno. Los ficheros de resultados se renombran de acuerdo al nuevo ID. 
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2.5.2 Introducir pacientes nuevos 

Tras pulsar el icono, se abre un cuadro de diálogo para incluir al nuevo paciente en la base de 

datos de pacientes.  

 

 Complete los datos del paciente (ID y nombre) y pulse Incluye, o bien pulse Cancela si no 

quiere incluir nuevo paciente y quiere volver a la gestión de pacientes. 

Si entra un ID que ya existe en la base de datos, aparece su nombre en la lista y en el campo 

Nombre. 

Esc  borra el contenido del campo ID o Nombre si se ha seleccionado 

2.5.3 Recuperación de sesiones anteriores 

En la opción “Sesiones”, al seleccionar un nombre de la lista se ven las fechas de las sesiones 

que ha realizado, comenzando por la más reciente. Si se pulsa en una de las sesiones, se listan 

las pruebas realizadas ese día, en el orden en que se hicieron.  

 

Si selecciona una de las pruebas, se carga el programa correspondiente con los resultados que 

se obtuvieron y las mismas preferencias que se utilizaron en su momento. 

Una vez en el programa, puede borrar los resultados y repetir la prueba con las mismas 

preferencias o variarlas de acuerdo al tratamiento que se esté llevando a cabo. Si no borra los 

resultados, las nuevas medidas se sumarán a las anteriores.  
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Cuando termina la ejecución del programa concreto, al volver al menú se encontrará en la 

misma pantalla de selección de sesiones y pruebas, por lo que puede continuar revisando las 

pruebas del mismo paciente. 

 

En la opción “Pruebas” se listan las pruebas que ha hecho el paciente. Al pinchar en una de las 

pruebas se listan las sesiones que se han realizado de dicha prueba, indicando el día en que se 

hizo.  

Igualmente, al pinchar en una sesión se enlaza al programa elegido, presentando los 

resultados obtenidos, colores y opciones seleccionadas. 

Cuando cierra el programa al que ha enlazado, vuelve a la pantalla de gestión de pacientes. 

2.5.4 Impresión de informes 

Si pulsa este icono se lista un resumen de los resultados obtenidos en cada prueba 

que puede servir como registro escrito, ya que se puede imprimir. El informe puede 

necesitar varias páginas, que puede recorrer pulsando sobre la página o sobre el 

número de página. 

El informe puede imprimirse en la impresora preseleccionada. 

No olvide grabar los resultados de cada prueba para que el programa pueda buscarlas 

después. Al terminar cada programa, se lo recordará con un mensaje si no ha grabado 

previamente los resultados.   

Los informes muestran un texto que resume los resultados obtenidos y que se graba en el 

fichero de los resultados en el idioma elegido. Si grabó los resultados en español, el informe 

aparece en ese idioma aunque después haya pasado al idioma inglés. 

Sin embargo, se pueden actualizar los textos de los informes en cada programa tal como se 

explica  en lectura de datos. 
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2.6 Guía general de los subprogramas 
Referencia rápida de los subprogramas en el conjunto de COIVision.  

Los programas tienen: 

- Una pantalla inicial en la que se controlan los parámetros, colores, etc. 

- Una pantalla de trabajo en la que se hacen las medidas y los entrenamientos. 

- En algunos programas hay pantallas adicionales de resultados, informes, etc. 

En todos los programas se ven pantallas de ayuda pulsando en el icono  

En la pantalla de trabajo no hay icono de ayuda, pero puede pulsarse F1 para ver un cuadro de 

las teclas especiales del programa. Por ejemplo en muchos programas se muestra: 

Todos los programas tienen una pantalla de inicio similar 
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2.6.1 Línea de comandos 

La línea de comandos puede variar de un programa a otro: 

 

Pulsando el comando Menu se vuelve al menú principal desde el que se puede 

acceder a los programas incluidos en este.  

En algunos programas, presenta una vista de la pantalla de trabajo, en otros 

programas habilita una pantalla de test. 

Pone a cero los valores de los resultados medidos. No olvide pulsar Borra al hacer 

una nueva medida, ya que si no los resultados se sumarán a los anteriores. 

Graba los resultados. Se propone un nombre que incluye el ID, la fecha, la hora y el 

código del doctor. 

Abre el historial que tiene el paciente en esta prueba. Se listan los ficheros en un 

cuadro de diálogo y se pueden leer los resultados.  

Imprime la captura de la pantalla en papel. Antes de hacer esta captura se oculta el 

cuadro de las opciones de impresión, para que no aparezca en la hoja impresa. 

Abre un cuadro de diálogo para grabar o no las preferencias de los parámetros de 

medida actuales, de manera que el programa los use en su próxima ejecución. 

Binaurales. Abre una lista de música que contiene sonidos binaurales. Estos sonidos 

pueden ayudar a la concentración o a la relajación de quien los escucha. 

Abre la ayuda del programa. Presenta una serie de cuadros en los que se explican las 

características del programa. 

Comienza la ejecución del programa. En algunos programas se presenta un aviso 

que recuerda las opciones que se han seleccionado para la ejecución. 

Identificador ID del paciente 

Muestra y cambia el ojo con el que se está trabajando. 

En algunos programas pueden presentarse otros comandos: 

Gráfico de progreso. Se presenta la evolución en el tiempo de algún resultado, como 

el tiempo de respuesta, el número de fallos, etc. 

Informe. Se presentan los resultados de forma especial, generalmente en forma de 

tabla de resultados. 
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2.6.2 Grabar y recuperar datos de pacientes 

Los resultados se graban en el directorio \Resultados en una carpeta con el nombre del 

programa.  

Se genera un fichero con los parámetros de medida y los resultados obtenidos. Se 

crea un nombre de fichero que incluye el identificador ID, seguido de la fecha entre 

paréntesis y la hora, en la forma:          

   ID(2018-5-31)04h07m  

Si ha entrado con la clave de un doctor, se añade su código a la derecha del nombre. 

No olvide grabar los datos antes de salir del programa. 

Abre un cuadro de diálogo que muestra todas las sesiones que el paciente ha 

realizado este programa. Se listan de forma cronológica. y se pueden recuperar 

pulsando sobre la sesión elegida para la búsqueda de datos grabados.  

Al pulsar         se listan los nombres de fichero que comienzan con el mismo identificador que el 

del cuadro ID a su lado, ordenados por fecha de más recientes a más antiguos. Si el cuadro ID 

está en blanco, se listan todos los ficheros y se actualizan los textos del informe de la gestión 

de pacientes. Para dejar el cuadro en blanco, selecciónelo y pulse Esc. 

Si pulsa en uno de los ficheros de la lista se pasa su identificador al cuadro ID y se presentan los 

resultados grabados en el fichero elegido. Si se mueve arriba y abajo en la lista podrá ver los 

resultados de cada uno. Pulsando OK carga en memoria los datos de este fichero. De esta 

manera se puede recuperar la sesión elegida. 

Si quiere trabajar con los mismos valores que en la sesión recuperada, RECUERDE PONER LOS 

VALORES A “0” pulsando en el icono Borra. 

El comando con el icono del cubo de basura  permite borrar los datos del fichero 

seleccionado, aunque pregunta antes si se cancela o no. 

Todos los programas tienen una búsqueda de datos grabados en disco similar a esta. Al 

seleccionar un fichero de la lista se ven los resultados. 
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Diagnóstico 
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3 Agudeza Visual 
El programa mide la agudeza visual de lejos con: 

 Letras,  

 E de Snellen   

 C de Landolt 

 Sensibilidad de contraste sobre letras, Snellen y Landolt 

Se utiliza una escala de Bailey Lovie, en la que se pasa de una línea de caracteres a la siguiente 

multiplicando o dividiendo el tamaño de las letras por 1,26. De esta forma el logaritmo del 

mínimo ángulo resoluble (logMAR) se aumenta o disminuye en 0,1 (1 decibelio). 

Se llega a valores de agudeza visual de 1,25, pero sólo se podrán ver los tamaños más 

pequeños con pantallas de alta resolución.  

La escala logMAR es más apropiada cuando se quieren hacer estadísticas sobre los valores de 

la agudeza visual. 

 Se utilizan sólo las letras DSRKNCZOHV. 

 Se puede variar el contraste de las letras desde 1 hasta 0,01. 

 Se pueden presentar campos rojo-verde.  

3.1 Botones de opción 

                     Sin sonido                     Con sonido 

 
 

3.2 Ajuste de la distancia de examen 
Es muy importante consignar la distancia del paciente a la pantalla, ya que la 

medida correcta de la agudeza visual depende de ello. 

Las pantallas de ordenador no 

tienen una variación continua del 

tamaño de las letras por lo que es 

difícil adaptarse con toda exactitud 

a un valor de agudeza visual. 

El error es despreciable, como se 

puede comprobar en esta pantalla 

de ajuste. Verá que el error es por 

exceso o por defecto según la A.V.  

elegida. 

 

Carta de Bailey-Lovie 
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3.3 Realización de medidas 
Al pulsar Inicio se presenta el campo habitual de letras de tamaño variable sobre fondo blanco, 

agrupadas en líneas. 

La agudeza visual de la línea se da en el lado izquierdo de la pantalla.  

Se puede subir y bajar la agudeza visual con las flechas del teclado  y  y el contraste (o la 

potencia) con flechas  y . 

Al mover el ratón hacia la derecha o pinchar en ese lado aparece una columna de comandos 

 
Al mover el ratón sobre las líneas se marca la actual con una línea roja. 

Si se da un número de 1 a 5 se calcula la agudeza visual correspondiente a ver el número de 

letras dado en dicha línea. También se puede marcar con el ratón la letra correspondiente, 

contando el número de letras desde la izquierda.  

Por ejemplo, si ve 4 letras, se marca la 4ª letra desde la izquierda (en el ejemplo, la N). 
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Cuando se utiliza la E de Snellen se cambia la escala de 

agudezas visuales para tomar los valores que 

corresponden a 1, 2, 3, etc píxeles. 

Esto se hace así porque si se toman fracciones de 

píxeles aparecen los brazos de la E con diferente grosor, 

lo cual da un aspecto extraño y se pierde precisión en la 

medida. 

La escala de agudeza visual varía con la distancia de 

trabajo. Si selecciona Snellen en la pantalla inicial se 

listan las agudezas visuales para intervalos de píxeles, 

desde 1 hasta 12. 

3.4 Columna de comandos de presentación. 
La columna de comandos de presentación permite cambiar el test presentado y facilitar la 

medida. Se explican brevemente algunas de las funciones de estos comandos.  

Muchos de estos comandos pueden ser invocados pulsando letras del teclado. En todas las 

letras de código entradas es indiferente entrar la letra mayúscula o minúscula. 

3.4.1 Pantalla rojo-verde. 

Al pulsar este icono de la línea de comandos o entrar la letra A (de anaglifo) 

durante la presentación se presenta el campo dividido en dos mitades, una roja y 

otra azul. Pulsando R se cambia el color rojo a la izquierda o a la derecha. 

Se presenta un número par de letras para evitar que la letra central quede partida en dos. 

3.4.2 Baja visión 

En la opción de baja visión se presentan letras para medir agudezas visuales menores que 0,1. 

Para muchos valores no se pueden presentar 5 letras por línea debido al tamaño de las letras, 

por lo que se ven una, dos o tres letras. 
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3.4.3 Línea horizontal o vertical 

Se presentan también pulsando las letras H o V. El campo partido rojo-verde 

sólo se presenta en la línea horizontal. 

3.4.4 Test de astigmatismo y rejilla 

Para el optómetra no requieren mayor explicación; son los tests habituales en 

el gabinete para afinar la medida de agudeza visual.  

3.5 Control del test con teclado, pantalla o gamepad. 
Si pulsa F1 durante la medida, aparece un cuadro de ayuda que recuerda estas funciones.  

Funciones del ratón sobre la pantalla: 
   Esquina superior derecha:  Aumenta tamaño de letras 
   Esquina inferior derecha:  Reduce tamaño de letras 
   Esquina superior izquierda:  Vuelve al menú y lista resultados 
   Esquina inferior izquierda:  Presenta esta hoja de ayuda 
 
Teclas especiales: 
Espacio       Cambia OD, OI, AO 

              Aumenta el tamaño de las letras 

               Reduce el tamaño de las letras 

                  Aumenta el contraste o la potencia 

      Reduce el contraste o la potencia 
     A  Anaglifo: Campo Rojo – Verde 
     R   Cambia el color rojo a izquierda o derecha 
     H  Línea horizontal de letras (previa selección de A.V.) 
     V  Línea vertical de letras (previa selección de A.V.) 
     E  Poner/quitar E de Snellen  
     C  Poner/quitar C de Landolt  
     N                     Normal de letras 
     U  Una sola letra  
     L  Muestra o no el subrayado  
 número Selecciona la letra desde la izda en la fila sobre la línea roja. 
   Pone la A.V. correspondiente 
 
Si trabaja con gamepad, estos son los botones equivalentes 
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3.6 Opción “Potencias” 
Cuando se marca la opción potencias, se puede entrar y ver la curva de agudeza visual en 
función del desenfoque, útil en la adaptación de lentes de contacto o intraoculares 
multifocales.  

Se coloca al paciente para medir agudeza visual de lejos y se insertan lentes con foróptero o 
gafas de pruebas para simular distintas distancias de enfoque.  

La medida puede hacerse en ojo derecho, izquierdo o ambos ojos, con lente de contacto 
multifocal colocada o sin ella, según el resultado clínico deseado.  

Es usual insertar lentes entre -4,00 y +1,00 dioptrías, con saltos de 0,50 dioptrías, pero otros 
prefieren lentes entre -5,00 y +2,00.  

La potencia elegida aparece en la pantalla de medida en el lugar donde antes se mostraba el 
contraste, marcada como P = . Puede subir y bajar la potencia insertada con las flechas del 
teclado a izquierda y derecha o con los iconos: 

Pulse sobre la línea que ve el paciente o marque fracciones de agudeza visual como se indica 
antes.  

Cuando termine de insertar lentes y vuelva a la pantalla de inicio, se listan las agudezas 
visuales para cada valor de la potencia insertada. Las potencias se pueden marcar en el orden 
que prefiera, pero se listan las agudezas visuales de menor a mayor potencia. 

Si graba los resultados podrá recuperarlos posteriormente. 

El botón de curvas de desenfoque permite ver la curva en varias formas: sólo un 
ojo, ojo izquierdo y derecho en dos gráficos por separado o las tres curvas OD, OI y 
AO en la misma gráfica. 

Se utilizan polinomios de Bèzier para suavizar la curva. 

Se dibuja el cuadro de visión funcional. 

Pinchando en un gráfico se representa el mismo gráfico en tamaño grande. 
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4 Disparidad de fijación 
El programa mide la disparidad de fijación horizontal y vertical alineando unas flechas con los 

brazos de una cruz.  

Al poner filtros rojo-verde o delante de los ojos, uno de los ojos ve la cruz, mientras que el otro 

ve sólo las flechas, siempre que se hayan seleccionado adecuadamente los colores. 

A partir de la distancia del paciente a la pantalla, las desviaciones de la vertical o de la 

horizontal se convierten en dioptrías prismáticas. 

 

4.1 Opciones del programa. 
El programa tiene varias opciones que se eligen con los iconos siguientes: 

Sin sonidos.          Con sonidos.    

Sin leyendas.                  Con leyendas.    

Sin letras en periferia. Con letras en periferia.    

Disparidad horizontal. Disparidad vertical.         Mide ambas.    

Cian en ojo derecho.    Rojo en ojo derecho.    

Flecha de color rojo.    Flecha de color cian.    

No hay destellos.            Destello de color rojo.   

No se hace curva         Curva de fijación  
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Se puede elegir el grosor de las líneas de la cruz y las flechas así como su tamaño. También se 

puede elegir la separación entre el extremo de los brazos de la cruz y la punta de las flechas. 

Se puede elegir el color de las flechas rojo o verde. El color de la cruz central será el 

complementario. 

Puede activarse un flash del color rojo o verde que produce un parpadeo de las figuras del 

color correspondiente. Se puede elegir el número de ciclos por segundo y el tanto por ciento 

de luz y oscuridad. 

La opción Leyendas permite ver o no las medidas de disparidad en cada presentación y el 

orden de la presentación actual, pero es mejor eliminar todas las leyendas del campo 

observado para evitar distracciones.  

La opción Sonidos produce un pitido cuando se mide la foria.  

Durante la medida pueden cambiarse algunos parámetros pulsando: 

 - R: se activa o no el flash del color rojo. 

 - V: se activa o no el flash del color verde. 

 - L: se activa o no la visión de leyendas en el campo. 

Pulsando la tecla ajustes se presenta una 
pantalla de medida estática en la que cada 

división representa 1D. 

Puede servir como primera aproximación a la medida 
de la disparidad del paciente o para realizar una 
medida rápida. 

4.2 Medidas con control de fusión 
Durante la presentación se puede ver si se desea un campo periférico de letras en color gris 

situadas alrededor del blanco.  

Se puede seleccionar el tamaño de las letras, la distancia al centro y el tono de gris mediante 

las teclas de función. 

Pulsando F1 durante la presentación se presenta y se oculta el texto de ayuda siguiente:  
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4.3 Curva de disparidad 
Cuando se selecciona la opción de medida de la curva de disparidad se activa el 

comando de resultados (si hay resultados medidos previamente) ya que éstos se 

ven en otra pantalla. 

La curva de disparidad requiere que se inserten prismas delante de los ojos del paciente 

mientras realiza el test. Puede insertarse un prisma en uno de los ojos o un prisma en cada ojo. 

Al programa se le debe dar el valor del prisma insertado para poder construir la gráfica de la 

disparidad medida en función de la desviación de los prismas. 

También se le denomina curva de vergencias forzadas. Puede hacerse midiendo la disparidad 

horizontal o vertical. En horizontal se insertan prismas con base externa o interna. En vertical 

se insertan prismas con base superior e inferior. El programa no permite hacer las dos a la vez; 

si ha seleccionado ambas medidas el programa hará la curva de disparidad horizontal.  

Tras pulsar Start se supone que no hay prisma insertado y se realiza la medida como en el caso 

general. Al terminar el número de medidas elegido, el programa muestra la leyenda “Cambie 

prisma” y espera a que se pongan los prismas adecuados y se cambie su valor pulsando las 

flechas hacia la derecha para aumentar la potencia del prisma base externa y hacia la izquierda 

para aumentar la base interna. Si es disparidad vertical la flecha arriba aumenta la base 

superior y la flecha abajo la base inferior. Una vez que ha insertado los prismas y entrado su 

valor, pulse Enter para presentar el siguiente grupo de figuras de medida.  

Continúe entrando valores e insertando prismas hasta que tenga suficientes puntos de la 

curva. Para terminar la medida y pasar a la pantalla inicial pulse Esc o Fin (entre un medida y 

otra se vuelve a ver el cursor del ratón).  

El comando de resultados se activa cuando hay resultados medidos o leídos de un 

fichero del disco. Al pulsar el comando de Resultados se pasa a una nueva página 

donde se listan los valores de la disparidad según el prisma insertado y se dibuja la 

gráfica. Se calcula el punto de corte de la curva con el eje de prisma cero y la pendiente de la 

curva en ese punto. 
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Los datos de la curva se graban con los resultados. Puede hacer la curva vertical sin borrar la 

horizontal, pero necesita elegir la medida de disparidad vertical antes de pulsar Start. 

4.4 Instrucciones al paciente 
“Mueva la flecha hasta que esté en línea con la parte inferior de la cruz y luego pulse el botón 

izquierda del ratón. 

Vuelva a mover la flecha hasta que esté en línea con el extremo izquierdo de la cruz y pulse el 

botón izquierdo del ratón. 

Repetiremos todo3 veces” 

4.5 Resultados 
Los resultados incluyen la disparidad horizontal medida en dioptrías prismáticas, con su base 

interna o externa según la selección de colores en cada ojo y en la medida. Si se mide la 

disparidad vertical se dará la base superior o inferior correspondiente. 

Para la traducción correcta en dioptrías prismáticas se debe ajustar el tamaño de la pantalla en 

el menú principal y la distancia de trabajo correcta. 

Los resultados pueden presentarse en dioptrías prismáticas o en minutos de arco. Pulse sobre 

el texto “Disparidad (dioptrías prismáticas)” del cuadro de resultados para cambiar la unidad. 
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5 Vergencias Fusionales 
COIVision permite medir los rangos fusionales horizontal y vertical, base interna y externa y da 

como opción la detección de “borroso” 

El programa presenta un blanco doble para un paciente con filtros de color ante los ojos. Cada 

ojo ve uno de los dos elementos del blanco pero inicialmente se producirá fusión y se verá un 

único objeto.  

 

Al separar los dos elementos del blanco, parece que el objeto se acerca al observador y se 

hace más pequeño (efecto SILO), hasta que se empieza a ver borroso. Una separación mayor 

rompe la fusión y se verán dos objetos. Si se vuelve a reducir la separación entre los objetos 

vuelve a producirse la fusión. El programa mide la separación y dioptrías prismáticas 

correspondientes al punto borroso (si se elige), ruptura y recobro. 

5.1 Opciones del programa 
El programa permite seleccionar entre distintos tipos de test y modificar su tamaño y grosor. 

Medida manual.     Medida automática.    

Letra E (A o X).         Cuadrado (o círculo).    

Sin sonido.         Con sonido.    

Sin leyendas.       Con leyendas.    

Rojo en O.D.           Cian en O.D.    

Sin flash.       Flash en color rojo.    
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Es necesario dar la distancia de trabajo así como indicar en qué ojo está colocado el filtro rojo 

para que el programa nos dé con exactitud la medida prismática y la base del prisma. 

También da la opción de poner flash y modificar su frecuencia de parpadeo para poder tomar 

medidas en los casos de supresiones. 

Sonidos elige si se escuchan o no sonidos al marcar los puntos borroso, de ruptura y recobro. 

Cada punto da un sonido propio. 

5.2 Medida  
La medida se puede hacer de forma manual o automática. 

Medida manual: se puede cambiar la separación de tres formas: 

-  Con el ratón, pinchando con el pulsador izquierdo y arrastrando el ratón hacia la 
derecha se aumenta la separación, hacia la izquierda se reduce. Se indican los puntos 
sucesivos con el pulsador derecho del ratón. 

-  Con las flechas de dirección del teclado:  

  aumenta la separación;    reduce la separación 

-  El número 6 aumenta la separación, el número 4 la reduce. 

-  En los dos últimos casos se indican los puntos pulsando Enter.  

Medida automática: se elige previamente la velocidad. El ratón se pulsará varias veces: 

 1ª.- Comienzan a separarse los dos elementos. 

 2ª.- Punto borroso (si se mide). 

 3ª.- Punto de ruptura. 

 4ª.- Punto de recobro. 

Tras indicarse el punto de ruptura las figuras continúan su separación durante 1 segundo y 

después comienzan a acercarse. 

5.3 Instrucciones al paciente 
“Verá una X que se acerca (B. EXT) o se aleja (B. 

INT) de usted, pulse el botón izquierda del ratón 

cuando la vea borrosa, luego pulse de nuevo 

cuando la vea doble y vuelva a pulsar cuando la 

vea sencilla” 
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6 Hess Lancaster 
Este test está destinado a valorar la desviación de los ejes visuales en las 9 posiciones de 

mirada. 

Se recomienda utilizar una mentonera o el soporte telescópico (opcional) para obtener 

medidas más precisas. 

El programa presenta varios blancos fijos en diferentes posiciones con los que se debe alinear 

un blanco móvil, para evaluar la visión binocular en distintas posiciones de mirada. 

Al poner filtros rojo-verde o rojo-cian, uno de los ojos ve los blancos fijos mientras que el otro 

ojo ve el blanco móvil. 

 

6.1 Botones de opción 

Sin sonido.      Con sonido.     

Rojo en O.D. Cian en O.D.   

Sin flash.    Flash en color rojo.   

6.2 Opciones del cuadro de datos 
Pinchando con el ratón sobre el cuadro se cambia la opción elegida. El ojo de medida se puede 

cambiar también pinchando en la esquina superior derecha de la pantalla 
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6.3 Medida 
Es necesario dar la distancia de trabajo así como indicar en qué ojo está colocado el filtro rojo 

para que el programa calcule con exactitud la medida prismática y la base del prisma. 

También da la opción de poner flash y modificar su frecuencia de parpadeo para poder tomar 

medidas en los casos de supresiones. 

La posición del blanco móvil puede cambiarse de varias formas: 

 Moviendo el ratón por la pantalla. 

 Mediante las flechas del teclado. 

 Con los números 1 – 9 del teclado. 

El alineamiento se indica con: 

 Pulsando el botón del ratón. 

 Tecla Enter del teclado. 

Pulsando Esc interrumpe la medida 

Se puede elegir el tamaño de los elementos presentados.  

Puede activarse un flash del color rojo o verde dando el número de ciclos por segundo y el 

tanto por ciento de luz y oscuridad. 

La opción Sonidos produce un pitido cuando se mide el alineamiento.  

Durante la medida pueden cambiarse algunos parámetros pulsando: 

 - R: se activa o no el flash del color rojo. 

 - V: se activa o no el flash del color verde. 

Pulsando Esc se interrumpe la medida sin completar los resultados. 

6.4 Aviso de inicio 
Al pulsar Start se muestra un aviso que recuerda qué ojo se va a medir y presenta una cruz de 

fijación central que puede utilizarse para centrar el reflejo del ojo del paciente. 

Pulse en el centro de la pantalla para continuar. 
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6.5 Instrucciones al paciente 

 

“Complete las 9 cruces moviendo el ratón, cuando haya completado la primera, pulse el botón 

izquierdo y así sucesivamente” 
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7 CSF (Visión de contraste) 
Este programa mide la sensibilidad al contraste para las cinco frecuencias espaciales 

estandarizadas: 1,5 – 3 – 6 – 12 – 18 ciclos por grado, para ojo derecho, ojo izquierdo o ambos 

ojos.  

 El programa presenta figuras con una distribución sinusoidal de la intensidad que 

pueden ser de cuatro tipos distintos: 

 

      izquierda       centro                         derecha                        nada  

 El paciente indica la orientación que cree que tiene la figura, usando el teclado 

numérico, las flechas del teclado o el pad.  

 Se presentan varias figuras hasta que se establece el mínimo contraste perceptible por 

el sujeto para cada frecuencia espacial.  

 Al finalizar la medida de un ojo se dibuja la curva correspondiente y se pausa la medida 

para cambiar al otro ojo o a ambos.  

7.1 Opciones del programa 
 Hay varios comandos para seleccionar opciones: 

Sin sonido  Con sonido 

Sin cursor  Con cursor 

Sin leyendas Con leyendas 

. 

7.2 Pantalla de ajustes. 

En la pantalla de ajustes se controla la calidad de la presentación. 

• El cuadrado de color gris debe tener las dimensiones indicadas en el campo Lado del 

cuadrado (mm). Las figuras de contraste tendrán las dimensiones de este cuadrado. 

Mida sus dimensiones y utilice los ajustes finos (Ajuste en X y Relación XY) si es 

necesario, según la pantalla, aunque habitualmente no es necesario. 
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• Los ajustes dan el número de píxeles necesarios para representar adecuadamente el 

contraste. No se pueden modificar, es un valor que se deduce de la resolución de su 

pantalla y de las dimensiones del cuadrado. Un cuadrado demasiado grande requiere 

más píxeles y tarda más tiempo en presentar la figura.  

• El color de fondo es un gris RGB con el valor indicado. Limita el contraste máximo que 

se puede representar. El contraste mínimo depende de la resolución de la pantalla 

(usualmente = 0,4).  

• El difuminado suaviza los bordes de las franjas presentadas para evitar el efecto del 

borde al ver la orientación de las franjas. Se da el tanto por ciento del cuadrado donde 

comienza a decrecer. 
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• Se debe Grabar preferencias para guardar los datos de los ajustes y no tener que 

repetir el proceso cada vez que se usa el programa. 

7.3 Frecuencias y Contrastes 
Se entra pulsando el botón del menú de ayuda Frecuencias y Contrastes. 

Se listan los valores mínimo y máximo 

globales y de la curva normal 

La rutina de medida empieza 

presentando el valor normal inferior para 

frecuencia 1,5. 

Si se acierta, se presenta el valor límite 

superior. Si se acierta éste se pasa a la 

siguiente frecuencia. 

Si no se acierta el anterior, se presenta 

un contraste intermedio y se repite el 

proceso hasta que la diferencia de 

sensibilidad llega al límite fijado. 

Puede modificar los valores de las tablas. 

Puede marcar sobre la lista de frecuencias para seleccionar las que se presentan o no. 

7.4 Distancia de trabajo y tamaño del test 
La distancia de trabajo es un dato importante que se debe respetar para que las frecuencias en 

ciclos por grado sean correctas. 

 Tenga en cuenta que para distancia cortas habrá una limitación de la pantalla en la 

presentación de frecuencias espaciales altas. 

• Por ejemplo, para una distancia de 1 metro y 18 ciclos por grado, en un cuadrado de 

100 mm de lado caben 103 líneas. Difícilmente su pantalla tendrá suficiente 

resolución. Para 3 metros de distancia caben 34 líneas y para 5 metros 20 líneas, que 

es más razonable. 

• El tamaño del test no está estandarizado, pero un tamaño de 10 cm a 3 metros de 

distancia puede ser representado con 440 píxeles y suele ser apropiado para hardware 

normal.  

 Cuanto mayor es el tamaño del test más pixeles son necesarios para representarlo 

correctamente y más tiempo tardará el programa en presentar la figura. 

 Si el test es demasiado pequeño, no representará correctamente las frecuencias 

espaciales bajas. A 5 m y 1,5 ciclos/grado hay 1,7 líneas en 100 mm, lo cual dificulta la 

discriminación. 
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La tabla calcula el número de pares de franjas (una clara y una oscura) necesarias para 

representar las frecuencias espaciales estandarizadas a varias distancias de trabajo dentro de 

un cuadrado de 100 mm de lado. 

La distancia ideal de trabajo está entre 3 y 5 m. A 5 m de distancia se ven todavía las franjas 

para menor frecuencia espacial 

 

7.5 Proceso de medida 
• Se ocluye el ojo del paciente apropiado según el caso. 

• Tras pulsar el botón Start se ve el fondo gris elegido en el que aparecerá una figura de 

contraste para la frecuencia espacial de 1,5 con el contraste normal inferior. 

• El paciente o el examinador pueden marcar la orientación de las líneas de la figura con 

el teclado numérico o con las flechas: 

    Flechas del teclado        Teclado numérico 

– Izquierda     Flecha izquierda    4 – 7  

– Centro   Flecha arriba     5 – 8  

– Derecha  Flecha derecha     6 – 9 

– Nada   Flecha abajo  1 – 2 – 3   

• Si el paciente duda de la orientación del test se entra nada. 

• Cuando se pulsa la respuesta se oye un pitido corto y bajo y se presenta la siguiente 

figura. El pitido no indica si se ha acertado o no la figura. Como el programa tarda un 

tiempo en construir la siguiente figura, cuando está visible se escucha un pitido corto y 

alto. 

• Si se pulsa F1 durante la presentación se muestra el cuadro adjunto con las funciones 

que se pueden efectuar con el teclado numérico. 
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7.6 Gráfico 
El gráfico presenta los valores de máxima sensibilidad al contraste para cada frecuencia 

espacial en forma numérica y gráfica. 

En el cuadro de opciones se eligen formas de presentación, se puede imprimir el gráfico y se 

pueden editar los valores. 

Las curvas pueden presentarse en color o como líneas de distinto tipo para impresoras en 

blanco y negro. 
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7.7 Repetición de medidas 
Pinchando con el ratón sobre un cuadro de los valores de CSF éste se pone en blanco y se 

activa el comando Medida. 

Pulsando este comando se repite solamente la medida para ese ojo y frecuencia espacial, lo 

cual permite asegurar medidas dudosas sin repetir todo el proceso de medida. 

En el ejemplo se ha pinchado sobre el cuadro marcado con la flecha. Si se pulsa Medida se 

repite la medida sólo para esa frecuencia espacial (en este caso para 18 ciclos/grado para 

ambos ojos). 

  

7.8 Curva de CSF 
Tras el protocolo de presentación e identificación de 

figuras de contraste para distintas frecuencias se 

construye la función de sensibilidad al contraste y se 

representa en un gráfico similar al de la figura. 

Se realiza la medida para ojo derecho, ojo izquierdo 

y ambos ojos.  

En inglés se usan a veces las abreviaturas (del latín):  

OD: oculus dextrum 

OS: oculus sinistrum 

OU: oculi uterque 
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8 Test de estereopsis 
Este test se basa en los puntos aleatorios (Random dot). El propósito del programa es 

determinar cuál es la mínima disparidad estereoscópica que es capaz de observar el paciente. 

Se presentan una serie de imágenes en las que se ve una figura en relieve cuando se miran con 

gafas rojo-cian. Si el filtro rojo está en el ojo derecho las figuras sobresalen del fondo. Si el 

filtro rojo está en el ojo izquierdo, las figuras están a mayor profundidad que el fondo. 

Las figuras pueden ser: cuadrado, círculo, triángulo o aspa. Se van a presentar al azar y el 

paciente debe pulsar con el ratón sobre el símbolo correspondiente en un teclado en la 

pantalla de presentación o al pulsar la figura correspondiente de la gamepad. 

 

8.1 Opciones del programa 

Manual       Automático 

Sin leyendas   Con leyendas 

Sin sonido      Con sonido 

 

El programa permite medir de forma automática o manual y elegir cuántas medidas por 

disparidad queremos hacer. 
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8.1.1 Manual: 

El examinador cambia la disparidad con las flechas del teclado arriba y abajo para aumentar o 

disminuir la disparidad presentada. El paciente puede responder pulsando el teclado o 

contestando de viva voz. 

Cuando se ha alcanzado la disparidad mínima se pulsa la tecla Esc o el botón derecho del 

ratón. Se oculta la figura y se presentan los aciertos y fallos en cada disparidad presentada 

para cada valor del ángulo de disparidad en segundos de arco.  

8.1.2 Automático: 

Al inicio se presenta una figura con una disparidad alta. Si el paciente acierta las figuras, se 

baja la disparidad paulatinamente. Si hay dos fallos más que aciertos en la misma disparidad, 

se detiene la presentación y se muestran los resultados. 

Se detiene el proceso pulsando la tecla Esc o el botón derecho del ratón.  

Se puede elegir el número de figuras presentadas en cada disparidad.  

8.2 Pantalla de ajustes. 
El comando de Ajustes presenta una pantalla con figuras que presentan una alta 

disparidad que puede servir para explicar al paciente el uso del programa o para 

medir la disparidad en casos con poca visión binocular.   

8.3 Pantalla de trabajo 
Al mover el ratón a la derecha o tocar en ese lado se muestra la columna de comandos.  
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8.4 Disparidad mínima 
Se puede cambiar el ángulo mínimo de disparidad, para lo cual el programa calcula la escala 

necesaria para conseguir esta disparidad. Lógicamente, a menor escala menor es el tamaño de 

la imagen presentada. 

 

8.5 Resultados 
Se presentan los aciertos y fallos para cada ángulo de disparidad expresado en segundos de 

arco. Se muestra la mínima disparidad sin error que ha conseguido el paciente. 

8.6 Instrucciones al paciente. 
Cuando comenzamos el test, al pulsar sobre la disparidad correspondiente a la posición de la 

figura, su valor se almacena como resultado del paciente, aunque si luego se sigue el protocolo 

de medida y se ven otras figuras se sobrescribirá este resultado. 

“Pulse el botón en la gamepad que tiene el mismo dibujo que ve en la pantalla” 
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9 Agudeza visual dinámica 
El programa mide la agudeza visual dinámica de lejos con letras, E de Snellen, C de Landolt o 

letras HOVT, para O.D., O.I. o A.O. La agudeza visual se mide en la escala decimal, con variación 

lineal o logarítmica (escala LogMAR) a elegir. 

Se presenta una sola letra o símbolo que se mueve siguiendo un círculo o bien una línea recta 

o curva, con velocidad constante. Se pueden controlar los parámetros de la trayectoria. 

 

9.1  Opciones: 
Botones de opción: 

Manual  Automático 

Sin sonido  Con sonido 

Lineal  Circular 

Sentido   Horario o antihorario  

Letras    HOVT    Snellen    Landolt   Palomar 

Ordenador  Proyector  

Hay dos modos de medida: 

   Manual: Se pueden variar los parámetros durante la presentación. 

   Auto: la A.V. va creciendo en el tiempo hasta que se marca la letra. 
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Los resultados guardan los aciertos y fallos, los parámetros de medida y el tiempo empleado 

en acertar en medida auto. 

Se puede presentar e imprimir un informe de los resultados, que pueden grabarse y leerse con 

el programa. 

La precisión de la presentación y suavidad del movimiento depende de la pantalla y ordenador 

empleados. 

La trayectoria puede ser circular o lineal: 

Circular: 

Se puede seleccionar el radio del círculo y la posición del centro, expresadas en porcentajes de 

pantalla. El recorrido puede ser horario o antihorario. 

Lineal: 

Puede ser una línea recta o curva, eligiendo la curvatura. Se puede elegir el ángulo que seguirá 

la trayectoria, según el esquema: 

 

9.2  Funciones especiales. 
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9.3  Instrucciones al paciente. 
Si se trata de una letra: 

“Verá una letra que se mueve a lo largo de una línea (o un círculo)” 

“Dígame qué letra es cuando la vea claramente.” 

Si se presenta la E de Snellen: 

“Verá una letra E que se mueve a lo largo de una línea (círculo).” 

“Los brazos de la E pueden mirar hacia arriba, abajo, derecha o izquierda.” 

“Dígame en qué dirección mira la E cuando la vea claramente.” 

Si se presenta la C de Landolt o Palomar: 

“Verá un círculo que se mueve sobre una línea (círculo) con un hueco.” 

“El hueco puede estar arriba, abajo, a la izquierda, a la derecha o en posiciones intermedias 

(arriba-derecha, abajo-izquierda, etc.)” 

“Dígame en qué dirección está el hueco cuando lo vea claramente.” 
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10  Rotor 
Es el único programa en el que no se pueden grabar resultados. 

Los cursores controlan la velocidad de giro y el tamaño del rotor. 

Permite controlar el tamaño y la velocidad según la AV elegida y la velocidad de giro.  

Se recomienda empezar por la A.V. de 0.5 

10.1  Instrucciones al paciente. 

 “Puede leer la fila de letras que empieza  C en el extremo” 

“Ahora la que empieza por F" 

“Y Ahora la que empieza por D” 
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Entrenamiento visual 
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11  Entrenamiento binocular 
Permite trabajar en los tres grados de la visión binocular: 

 Visión simultánea: nivel 1 

 Fusión plana: nivel 2: 

 Estereopsis: nivel 3: 

 El nivel 4 contiene figuras especiales para los tres grados. 

 

11.1  Opciones del programa 
Botones de opción: 

No se añade gris               Se añade un nivel de gris al fondo. 

Comandos a la izquierda Comandos a la derecha 

El programa da la opción de seleccionar entre el nivel de visión binocular elegido.  

Cada uno de los tres primeros niveles tiene 8 presentaciones distintas. 

 

También podemos elegir el tipo de gafas. 
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Al seleccionar un tipo, se ilumina el cuadro de selección y se muestra la figura con el 
tratamiento digital correspondiente.  

11.2  Pantalla de trabajo 
La pantalla de trabajo tiene una columna de comandos que puede situarse al lado izquierdo o 

derecho de la pantalla. Pinchando en la pantalla o pulsando Esc se oculta la columna de 

comandos. 

 

Se permiten las siguientes funciones: 

 Cambiar de figura y de nivel 

 Cambiar el tipo de gafas 

 Poner y quitar el nivel de gris 

 Alternar entre convergencia y divergencia 

 Modificar el tamaño de la presentación 

 Modificar la disparidad horizontal y vertical 

Todas estas funciones pueden ser invocadas mediante letras del teclado. Pulsando F1 se 
presenta un cuadro de ayuda que resume las funciones. Pulsando sobre el cuadro o pulsando 
de nuevo F1 se oculta la ayuda. 
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11.3  Instrucciones al paciente 
Entregue a su paciente el gamepad y moviendo las flechas consiga la mayor disparidad posible 

antes de que vea doble. 

En cada sesión fuerce ligeramente esta disparidad. 

Cambie la disparidad (X) de convergencia a divergencia. 

11.4  Aumente el grado de dificultad: 
 Subiendo de serie 

 Aumentando la disparidad 

 Modificando el tamaño 

 Modificando la distancia de trabajo 

11.5  Áreas en las que trabaja el programa 
 Visión simultánea 

 Fusión plana 

 Estereopsis 

 Estabilidad binocular 

 Cálculo de distancias 

 Aumento de rangos fusionales 
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12  Identificación y coordinación 
El paciente debe marcar con el ratón o la pantalla táctil un blanco que se borra al marcar y 

vuelve a aparecer en otra posición. Al mismo tiempo pueden aparecer hasta otros blancos de 

distracción.  

 

12.1  Opciones del programa 
Botones de opción: 

Sin cursor  Con cursor 

Sin sonido   Con sonido 

Cuadro 2x2 Cuadro 3x3 

Círculo   Cuadrado Redondeo Nada  

Números   Letras   Colores   Símbolos 

 

Los colores de fondo, marco y texto se eligen de la forma habitual. 

Se puede elegir el tipo de blanco entre 

• Números 

• Letras 

• Figuras 

• Colores 
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El blanco se mantiene en pantalla durante un tiempo prefijado, tras el cual se cuenta como un 

fallo, salvo que se seleccione un tiempo 0, en cuyo caso se mantiene en pantalla hasta que se 

pulsa sobre ella. 

También se puede enmarcar o no  y elegir el color del marco, del fondo y de la figura, letra o 

color. La elección del tamaño se hace modificando el número de divisiones. Cuantas más 

divisiones más pequeños son los blancos. 

Podemos elegir otros elementos de distracción que complican la prueba, entre 0 y 5. Cero 

significa que no aparecerá ningún elemento de distracción. 

También se puede elegir trabajar en 4 divisiones (cuadro 2x2) o 9 (cuadro 3x3). Se pueden 

seleccionar las áreas de la pantalla en la que se desea trabajar, que están marcadas en 

amarillo. Pulsando sobre ellas se cambia la selección 

12.2  Instrucciones al paciente 
En el menú principal se elige el “blanco” con la ayuda del paciente 

“Pulsa en la pantalla cuando veas el signo (numero, letra o color) que te hemos seleccionado” 

12.3  Resultados 
El icono de visualización cambia de la pantalla de datos a la de resultados, en la que 

se presentan el número de aciertos y fallos en cada uno de los cuadrantes, así como 

el porcentaje de aciertos y fallos, si se elige esta opción. Se representa gráficamente 

el porcentaje de caracteres acertados en cada cuadrante.  

Los resultados de aciertos y fallos se dan por sectores. El gráfico y los resultados de tiempos de 

respuesta se pueden calcular teniendo en cuenta los fallos o sin ellos. 

Al listar los resultados se dibuja un gráfico con los tiempos de respuesta de los 8 sectores 

exteriores. El sector central se tiene en cuenta para calcular el tiempo de respuesta total.  

Los tiempos medios sin fallos se calculan teniendo en cuenta sólo los valores correspondientes 

a un acierto. En los tiempos medios con fallos se promedia sobre todos los valores.  

Pulsando con el botón izquierdo del ratón sobre el gráfico se aumenta el grosor de las líneas 
del gráfico. Con el botón derecho se reduce 
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12.4  Áreas en las que trabaja el programa 
Sacádicos cortos y largos 
Atención 
Concentración  
Discriminación visual 
Figura- fondo 
Localización 
Coordinación ocular 
Velocidad de percepción 
Agudeza Visual 
Coordinación ojo-mano 
Esquema corporal 
Lateralidad 
Campo central-periférico 
Tiempos de reacción 
Con filtros anáglifos 
 Antisupresión 
 Estabilidad binocular 
 Adecuación de la velocidad de percepción entre ambos ojos 
Sobre balancín 
 Control motor 
 Estimulación vestibular 
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13  Flechas direccionales 
La principal finalidad de esta prueba es que el paciente haga ejercicios de coordinación de 

acuerdo con la orientación de las flechas. 

 

Se puede usar la prueba para seguir la posición del extremo de la flecha con el teclado 

numérico, el ratón o la pantalla táctil y medir el tiempo de reacción, la coordinación ojo-mano 

y la habilidad para realizar operaciones espaciales.  

En este caso se debe pulsar en la pantalla táctil o con el ratón en la punta de la flecha o marcar 

la posición de la flecha en un teclado numérico. Se mide el tiempo de reacción y se presenta 

otra flecha. 

Se puede pedir que el sujeto haga una operación mental sobre la flecha antes de dar la 

respuesta y que tenga que pulsar en otro punto distinto de la punta de la flecha para obtener 

un acierto. Las operaciones que se pueden seleccionar son: 

Giro 0º      Giro 90º      Giro 180º      Giro –90º 

Reflexión vertical        Reflexión horizontal 

En el ejemplo, el cuadrado amarillo indica dónde debe pulsar el sujeto para obtener un acierto. 

Los giros positivos van en la dirección de las agujas del reloj. Las posibles operaciones son:  
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13.1  Opciones del programa 
Botones de opción:  

Sin cursor           Con cursor 

Sin sonido             Con sonido 

Sin ayuda              Con ayuda 

Cualquier dirección  Vertical y horizontal Diagonales 

Tipo de flecha 1 Tipo de flecha 2 

El programa permite elegir el número de presentaciones. 

Con la opción “tiempo de espera” seleccionamos el tiempo que la flecha permanece en la 

pantalla esperando la respuesta del paciente. Si seleccionamos tiempo 0, la flecha esperará 

indefinidamente la respuesta. 

Podemos cambiar la longitud y el grosor de la flecha. 

Disponemos de dos modelos de flecha y tres formatos de selección de las direcciones en las 

que mira la flecha, según que vaya en cualquier dirección, vertical – horizontal o diagonal. 

En el recuadro “ajustes de giro” seleccionamos que respuesta esperamos del paciente según la 

instrucción que de el ordenador. 

La opción de operación mental aleatoria supone el máximo grado de dificultad, ya que se 

presenta la operación que se debe realizar al mismo tiempo que la flecha. 

La opción Sonidos hace que se produzcan sonidos de acierto (agudo) y fallo (grave) durante la 

medida.  

La opción Pausa espera a que se pulse el ratón o el teclado para presentar el siguiente campo. 

En caso de que no se seleccione Pausa se esperan 3 segundos para presentar el siguiente 

campo. 

La barra espaciadora repite la presentación antes de entrar la respuesta. Debe usarse con 

precaución, ya que se cuentan las repeticiones. 

Se puede interrumpir la presentación pulsando Esc o pinchando con el ratón en la esquina 

superior izquierda. Se presentarán los resultados obtenidos hasta el momento. 

La opción Anaglifo presenta las flechas del color rojo o cian definido en el menú principal.  

Se cambia el color de la flecha pulsando sobre los marcos Flecha1 o Flecha2 o bien pulsando el 

botón derecho del ratón sobre el campo 
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13.2  Instrucciones al paciente 
Mínimo grado de dificultad (opción 0º) 

“Toca la punta de la flecha”  

Máximo grado de dificultad (aleatoria) 

Mira la flecha y toca la punta como si estuviera donde la orden de la pantalla te indica”   

“miro, pienso toco” con metrónomo y cambiando de mano 

13.3  Áreas en las que trabaja el programa 
Memoria visual fotográfica 
Memoria visual secuencial 
Visualización 
Seguimientos 
Sacádicos cortos y largos 
Atención 
Concentración  
Acomodación  
Discriminación visual 
Figura- fondo 
Localización 
Coordinación ocular 
Velocidad de percepción 
Coordinación ojo-mano 
Esquema corporal 
Esquema espacial 
Lateralidad 
Campo central 
Tiempos de reacción 
Con filtros anáglifos 
 Antisupresión 
 Estabilidad binocular  
Sobre balancín 
 Control motor 
 Estimulación vestibular 
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14  Tic-Tac-Toe 
El programa determina la habilidad para recordar las posiciones de símbolos en un enrejado de 

3x3 y la visión espacial para cambiar mentalmente las posiciones de los símbolos. 

 

Se presenta una combinación de símbolos en un tablero un tiempo corto. El paciente debe 

indicar los lugares que ocupaban usando el teclado numérico, el ratón o una pantalla táctil.  

Después de pulsar el último cuadro el programa comprueba los aciertos y fallos en la 

colocación de los símbolos y muestra los errores con símbolos de otro color, tanto si se marcó 

una posición equivocada como si se deja de marcar la correcta. 

Tras comprobar los errores, se presenta un nuevo campo, salvo que se elija con pausa; 

entonces el programa espera un clic del ratón o que pulse Enter. 

14.1  Opciones del programa 
Botones de opción: 

Sin cursor  Con cursor 

Sin pausa   Con pausa 

Sin sonido  Con sonido 

Sin ayuda   Con ayuda 

Al azar   Secuencia 

Aspa         Cuadrado  Círculo 
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El símbolo puede ser círculo, cuadrado o aspa.  

Se puede elegir el tamaño del tablero y de la imagen 

Se puede seleccionar el juego de color, normal, anaglífico y fototerapia.  

Se puede elegir el modo de visualización con rotación del tablero 

Los giros positivos van en dirección de las agujas del reloj. Las posibles operaciones son: 

En la opción Al azar se elige de forma aleatoria el tipo de operación mental a realizar después 

de presentar el tablero. 

También se puede pedir que el sujeto haga una operación mental de recolocación de los 

símbolos al dar la respuesta. Los giros positivos van en dirección de las agujas del reloj.  

La dificultad depende de la operación elegida y de la combinación de símbolos que se 

presenta.  

La figura muestra los tipos de operación mental que se pueden presentar: 

Se puede elegir la opción de selección de combinaciones de dos tipos: 

•  Secuencial: se presentan siempre los mismos en el mismo orden. 

•  Al azar: si se presentan en orden aleatorio. 

  

La figura muestra los diferentes tipos de posiciones de elementos que pueden presentarse. 

La opción Sonidos hace que se produzcan sonidos de acierto (agudo) y fallo (grave) durante la 

medida.  
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La opción Pausa espera a que se pulse el ratón o el teclado para presentar el siguiente campo. 

En caso de que no se seleccione Pausa se esperan 3 segundos para presentar el siguiente 

campo. 

La barra espaciadora repite la presentación antes de entrar la respuesta. Debe usarse con 

precaución, ya que se cuentan las repeticiones. 

Se puede interrumpir la presentación pulsando Esc o pinchando con el ratón en la esquina 

superior izquierda. Se presentarán los resultados obtenidos hasta el momento. 

Se puede ocultar o mostrar el cursor del ratón pulsando la tecla F3. Esta opción puede ser útil 

cuando se usa pantalla táctil. 

La opción Anaglifo presenta los símbolos del color rojo o cian definido en el menú principal. El 

enrejado se presenta en el color complementario. Se puede cambiar el color rojo/cian de uno y 

otro pulsando el botón derecho del ratón durante la presentación, que hace que se vuelvan a 

presentar los mismos símbolos con el color cambiado.   

En la entrada de datos numéricos se puede usar indistintamente coma o punto decimal. 

Pulsando la tecla Esc cuando ha seleccionado un campo se borra su contenido. 

14.2  Instrucciones al paciente 
Sin recolocación: “Mire atentamente a la pantalla, durante un momento, le aparecerán un nº 

determinado de X huego desaparecerán, pulse en los cuadrados donde  recuerda que estaban. 

Si se equivoca pulsando otra vez un cuadro se borra el contenido del cuadro.” 

Con recolocación: “Ahora mire la pantalla durante un momento, le aparecerán un nº 

determinado de X y luego desaparecerán, intente girar la imagen en tu mente según te pide el 

ordenador y pulse en los cuadrados donde deberían estar las X” 

14.3  Opción para pulsadores: no presenta el cuadro central 
Cuando se elige la opción Al azar existe la posibilidad de no presentar nunca el cuadro central 

del enrejado. 

El objetivo de eliminar las figuras del cuadro central es permitir que se 

utilice un conjunto de pulsadores rodeando al sujeto, para entrar la 

respuesta tocando los pulsadores. 

Los pulsadores siguen el orden de un teclado numérico alrededor del 

sujeto. El cuadro central no está, por lo que se presentan solo 

combinaciones que no lo contengan. 

El teclado numérico puede usarse en lugar del ratón para indicar las posiciones de las figuras, 

con cuadro central o no. 
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14.4  Áreas en las que trabaja el programa 
Memoria visual fotográfica 
Memoria visual secuencial 
Visualización 
Coordinación ojo-mano 
Atención 
Concentración  
Localización 
Velocidad de percepción 
Lateralización 
Esquema corporal 
Esquema espacial 
Con filtros anáglifos 
 Antisupresión 
 Estabilidad binocular 
Sobre balancín 
 Control motor 
 Estimulación vestibular. 
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15  Tiempo de reacción 
El programa mide el tiempo de reacción sensorial a la aparición de un estímulo central de 

cambio de color y el tiempo de reacción muscular al ejecutar una acción provocada por el 

cambio de color. 

Se presentan dos círculos de tamaño y separación opcionales:  

1.- Central, con color cambiante del color elegido a verde. 

2.- Desplazado a la derecha o a la izquierda, con color fijo. 

Se debe pulsar continuamente sobre el círculo 1 hasta que cambia de color y entonces se pulsa 

lo más rápido posible sobre el círculo 2. 

 

15.1  Botones de opción:  

Sin cursor   Cursor  

Sin sonido  Con sonido  

Sin borde   Con borde  

Círculo  Cuadrado  

Descentrado Centrado  

Izquierda  Derecha (posición del blanco 1)  

Pantalla  Pulsador  
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Para ver los blancos pulse Ajuste. 

 El tiempo de reacción sensorial se mide desde que cambia el color hasta que se deja de 

pulsar sobre 1. 

 El tiempo de reacción muscular se mide desde que se deja de pulsar 1 hasta que se 

pulsa sobre 2 

Hay tres modos distintos de uso del programa según que se utilice: 

1.- Un ratón. Se apunta con el puntero del ratón sobre el círculo central, manteniendo 

pulsado el botón del ratón hasta que aparece el color del círculo central cambia a 

verde. En ese momento, se suelta el botón del ratón, se desplaza el puntero sobre el 

segundo círculo y se pulsa el botón del ratón. Es indiferente pulsar el botón izquierdo o 

el derecho del ratón. 

2.- Una pantalla táctil. En este caso se apoya un dedo sobre el punto central de la 

pantalla y con el cambio de color se pulsa el segundo punto con la misma mano. 

 3.- Dos pulsadores (opción preferible). En el tercer caso, se mantiene apretado el 

pulsador central con la mano preferida y con el cambio de color se aprieta el otro 

pulsador con la misma mano. Este caso es distinto de los anteriores para el programa, 

ya que equivale a pulsar sucesivamente con el botón izquierdo y derecho del ratón 

independientemente de la posición del puntero y por ese motivo se debe marcar la 

opción de Pulsador para este caso. 

Se puede elegir el tamaño de los círculos y su separación. También se puede elegir el color de 

fondo y de los círculos, con una plantilla de color RGB. Los ajustes se hacen con deslizadores. 

Hay una opción de Sonidos para que se emita un sonido agudo cuando se ha pulsado sobre el 

segundo círculo y grave cuando se pulsa fuera. 

La opción Dcha/Izda sitúa el segundo círculo a la izquierda o a la derecha del central. 

Se puede elegir el número de presentaciones y el retardo en segundos. Si se da cero, se elegirá 

un retardo aleatorio entre 1 y 3 segundos.  

Para comenzar la medida se pulsa en Inicio. Se llena la pantalla del color de fondo elegido y se 

ven los dos círculos. La medida comienza cuando se pulsa el círculo o pulsador central, según la 

opción. Un parpadeo de color indica que se ha iniciado la rutina. Tras el retardo elegido, el 

color del círculo central cambia de color. Se debe pulsar rápidamente sobre el segundo círculo 

o pulsador.  
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Puede elegirse la altura de los círculos en Posición Vertical, donde se da la colocación en tanto 

por ciento medido desde abajo de la pantalla. 

Durante la presentación se muestran los tiempos de medida obtenidos en la esquina inferior 

izquierda de la pantalla. Se da el tiempo de reacción sensorial (Ts) y el tiempo de reacción 

muscular (Tm). 

Se puede interrumpir la presentación pulsando en la esquina superior izquierda de la pantalla 

o pulsando Esc. Las medidas efectuadas hasta el momento no se pierden, y se presentarán los 

promedios de los tiempos de medida en el cuadro de resultados. 

15.2  Instrucciones al paciente. 
“Pulse sobre  el  blanco de la izquierda (o de la derecha).” 

“Cuando cambie de color, pulse sobre el otro blanco con la misma mano lo más rápido que 

pueda.” 

“Después, vuelva a pulsar sobre el primer blanco y espere el cambio de color. Verá un pequeño 

flash que indica que está pulsado.” 

Si se trabaja con pulsadores: 

“Mantenga pulsado el pulsador hasta que el icono (circulo o cuadrado) de la pantallas cambie 

de color entonces levante la mano y pulse el otro botón tan rápido como pueda” 

15.3   Áreas en las que trabaja el programa. 
Medida del Tiempo de Reacción Sensorial. 

Medida del Tiempo de Reacción Motor. 

Se pueden medir los tiempos de mano, pie o parada y lanzamiento según el accesorio utilizado 
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16  Atención periférica (PAT) 
Un círculo central presenta una luz parpadeante. En los extremos de ocho brazos pueden 

aparecer luces. Si la luz central y la periférica aparecen al mismo tiempo, se debe pulsar con el 

ratón o en la pantalla táctil sobre el círculo iluminado, o bien pulsar en el teclado numérico la 

posición correspondiente al punto encendido. 

Cuando se pincha sobre el círculo o se marca el número apropiado se cuenta como acierto. En 

caso contrario se cuenta como fallo. 

 

16.1  Opciones 

Sin cursor      Con cursor 

Sin sonido       Con sonido 

Sin letra central Con letra 

Negrita no     Negrita 

Sin borde      Con borde 

Círculo    Cuadrado 

8 brazos          4 brazos  

Se pueden elegir la longitud de los brazos, el tamaño de los círculos, la relación entre el 

tamaño del círculo central respecto a los periféricos, el tiempo de pulsación, y el tiempo de 

espera entre luces. 
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Si se pone el tiempo de espera igual a 0 éste se elige al azar entre 3 y 9 pulsaciones.  

Se eligen los colores de fondo, estático y pulsado en la forma habitual 

Pulse Ajuste para ver los puntos, su tamaño y separación. Se ve sólo la mitad derecha 

de la figura de medida, mientras que en la izquierda se ven los controles de los 

cambios. 

Pulsando Inicio comienza la presentación. Tras un aviso de Preparado comienza la pulsación 

del círculo central y la aparición de las luces en los otros círculos. 

Puede interrumpirse la presentación pulsando con el ratón en la esquina inferior derecha o 

superior izquierda de la pantalla. 

Al terminar la presentación de forma normal o interrumpida se presentan los resultados de 

tiempos de respuesta en cada brazo y el tiempo medio total. 

Pulse el icono de visualización para ver la pantalla de resultados. Un gráfico  da el 

tiempo medio en cada brazo. Los círculos representan cambios de 0,1 segundos. 

El valor máximo de la escala de tiempo del gráfico se elige automáticamente. 

El tiempo medio se calcula teniendo en cuenta los fallos o no. El tiempo sin fallos da mejor 

idea de la rapidez de respuesta. El porcentaje de fallos da idea de la precisión.
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16.2  Instrucciones al paciente. 

Pulse sobre el círculo central. Verá un color que pulsa regularmente.  

Cuando un círculo de la periferia cambie de color al mismo tiempo que el central, pulse sobre 

ese círculo, lo más rápido que pueda. 

Luego, vuelva a pulsar el círculo central 

16.3  Áreas en las que trabaja el programa. 

Medida de los tiempos de reacción periféricos. 

Atención central-periférica. 

Sacádicos.  

Coordinación ojo-mano. 
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17 Barra de anticipación 
Un móvil recorre una línea en la pantalla a cierta velocidad. El paciente debe acertar el 

momento en que el símbolo llega a una meta con forma de rectángulo.  

17.1  Opciones. 

Sin pausa            Con pausa 

Sin sonido               Con sonido 

Móvil circular       Móvil cuadrado  

Trayectoria recta  Trayectoria curva 

Fondo liso               Fondo con foto 

Trayectoria fija  Trayectoria al azar 

Camino invisible   Camino visible 

Unidad de medida:  se elige entre: Pantallas/s, m/s, millas/h, Km/h 

Puede elegirse el tiempo mínimo aceptable. Según su valor se cambia la longitud de la meta. 

Se puede elegir el color y forma del móvil. 



COISport© Página 68 
 

Al pulsar Inicio se presenta la trayectoria y, tras unos instantes el móvil comienza 

a moverse. El paciente debe pulsar el ratón o una tecla del teclado para detener 

el móvil lo más cerca posible de la meta. 

La trayectoria puede ser recta o curva, en cuyo caso se puede elegir la curvatura. 

Se eligen los puntos de salida y llegada de la trayectoria en el cuadro Trayectoria. Para ello se 

pulsa con el ratón en el cuadro central del esquema de trayectorias. A continuación se pulsa en 

el cuadro del punto de origen de trayectorias y después en el cuadro destino.  

La trayectoria puede ser fija o variable. Si es variable 

puede elegirse si varía el punto de salida, el punto de 

llegada y/o la curvatura 

  

Los resultados incluyen el tiempo medio de respuesta 

para adelantos y atrasos respecto a la posición de 

acierto. También se da el tiempo medio teniendo en 

cuenta aciertos, adelantos y atrasos.  



COISport© Página 69 
 

17.2  Instrucciones al paciente. 
Un móvil recorre una línea. Intente pulsar el ratón (o el accesorio seleccionado) justo cuando 

el móvil llega a la meta. 

17.3  Áreas en las que trabaja el programa. 
Este programa se puede trabajar con diferentes accesorios lo que permite emitir la respuesta 

de la forma más parecida a como se hace en la realidad deportiva. 

Seguimiento de trayectorias 

Predicción del impacto. 

Anticipación de la jugada. 

Feedback de corrección. 
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18  Sacádicos (DAVEO) 
Se presenta una letra como fijación en un campo central. Una letra periférica aparece durante 

un tiempo de presentación que se hace progresivamente más corto en las sucesivas letras para 

buscar el límite de percepción y de sacádicos del sujeto. 

La letra periférica aparece desplazada en horizontal, vertical, arriba o abajo a distancias que 

subtienden ángulos de 25º o 50º (22º y 45º).  

Los tiempos de presentación se reducen desde 400 ms hasta 15 ms, que suele ser el límite 

dado en la práctica por pantalla y procesador. 

18.1  Opciones. 
Botones de opción: 

Sin cursor                 Con cursor 

Sin sonido                  Con sonido 

Sin leyendas            Con leyendas 

Secuencia                    Al azar 

Manual   Automático 

Ordenador       Proyector 

Respuesta por teclado Respuesta usando ratón 

Se puede elegir el tamaño y tipo de letra del carácter central y periférico así como los colores 

del fondo, cuadros y caracteres.  

Al comenzar la realización del test, se presenta la E central y se espera que se pulse 

una letra o el ratón para presentar la letra periférica. 

Tras presentarla durante el tiempo elegido, el sujeto debe decir la letra, que 

se puede entrar como tal por el teclado alfabético o numérico, según se indica 

en la figura.  

Se puede poner una carátula sobre el teclado numérico para mejor uso. 

Si el sujeto sólo sabe la dirección, se indica por la flecha del teclado. 

Si no ha visto la letra ni la dirección se da Enter. La barra espaciadora repite la 

última presentación, pero debe usarse con prudencia ya que se cuentan las repeticiones. 
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En la opción secuencial se presentan siempre los mismos caracteres en el mismo orden y en las 

mismas posiciones.  

En la opción al azar se eligen aleatoriamente la posición y la letra presentada. 

Una vez entrada la letra, el programa espera a que se pulse el ratón o cualquier tecla para 

presentar la siguiente letra, hasta un máximo de 64 letras para cada test. 

Si durante el tiempo se espera se pulsan las flechas del teclado arriba y abajo se cambia el 

intervalo de tiempo de presentación de la letra.  

Pulsando Esc se termina la medida y se presentan los resultados. 

18.2  Resultados 
En cada test se guardan los valores de las letras presentadas y entradas, las direcciones y las 

repeticiones. Los resultados de cada test se guardan y presentan por separado en la carpeta 

correspondiente. Al seleccionar el test (1, 2 ó 3) se presenta la carpeta de resultados 

correspondiente. 

En el ejemplo, en el test 2 se han fallado 9 

letras, en las direcciones que se indican en 

el esquema de abajo.  

Cuando se inicializan los resultados, sólo se 

ponen a cero los valores del test 

seleccionado en ese momento. 

18.3   
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18.4  Ajustes 
Pulsando el comando Ajustes se presenta el 

editor de intervalos de tiempo en modo 

automático de presentación.  

Los intervalos van numerados en el orden en que se 

presentan, reduciendo su valor progresivamen-te.  

Si pincha sobre un intervalo éste cambia de color y se 

puede ajustar su valor con el deslizador.  

 

18.5  Informe 
El informe presenta los resultados en forma de listado, en el que se  muestran las 

letras presentadas y entradas, las direcciones de presentación y el número de 

repeticiones si es mayor que cero. 

18.6  Instrucciones al paciente. 

18.6.1 Instrucciones para el test 1: 

Colócate de pie detrás de esa línea que hay en el suelo. 

Tienes que estar lo más centrado posible respecto a la pantalla e intentar no moverte nada, 

sobre todo la cabeza. 

En la pantalla hay una E en el centro. Tienes que mirarla todo el tiempo hasta que aparezca un 

cuadro rojo en la pantalla, que puede aparecer a la izquierda, derecha, arriba o debajo de la E 

central. 

En ese momento tienes que MOVER tus ojos hacia el cuadro y esperar que en ese mismo lugar 

aparezca una letra para intentar identificarla antes de que desaparezca. 
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Para que lo hagas bien, es importante no mover la cabeza, ya que los ojos giran mucho más 

rápido que la cabeza. 

El orden en que aparecen las distintas posiciones es aleatorio, así que tienes que estar atento a 

todas las posiciones. Lo mejor es estar mirando a la E central para estar a la misma distancia de 

todas las letras. 

Si no eres capaz de identificar la letra tienes que intentar al menos decirme dónde ha 

aparecido la letra, es decir: arriba, abajo, izquierda o derecha. 

18.6.2 Instrucciones para los test 2 y 3. 

Colócate de pie detrás de esa línea que hay en el suelo. 

Tienes que estar lo más centrado posible respecto a la pantalla e intentar no moverte nada, 

sobre todo la cabeza. 

En la pantalla hay una E en el centro. Tienes que mirarla todo el tiempo hasta que aparezca 

una letra en la pantalla, que puede aparecer a la izquierda, derecha, arriba o debajo de la E 

central. 

En ese momento tienes que MOVER tus ojos hacia la letra que ha aparecido para intentar 

identificarla antes de que desaparezca. 

Para que lo hagas mejor, es importante no mover la cabeza, ya que los ojos giran mucho más 

rápido que la cabeza. 

El orden en que aparecen las distintas posiciones es aleatorio, así que tienes que estar atento a 

todas las posiciones. Lo mejor es estar mirando a la E central para estar a la misma distancia de 

todas las letras. 

Si no eres capaz de identificar la letra tienes que intentar al menos decirme dónde ha 

aparecido la letra, es decir: arriba, abajo, izquierda o derecha. 

18.7  Áreas en las que trabaja el programa. 
Medida de tiempo en sacádicos largos. 

Atención central-periférica. 

Campo visual. 

Control motor. 

Atención. 
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19  Respuesta lateral (Penalty) 
El programa mide el tiempo de reacción a la aparición de un estímulo con direccionalidad. Se 

deben usar dos pulsadores, izquierdo y derecho. 

 

19.1  Opciones: 
Botones de opción: 

Sin cursor      Cursor 

Sin sonido      Con sonido 

Sin fijación    Con fijación 

Desde el centro    Desde los lados 

Trayectoria fija Trayectoria al azar 

Icono 1            Icono 2 

Fondo liso     Fondo con foto 

Unidad de medida Velocidad en m/s, pantallas/s, millas/h, km/h 

Al pulsar Comienza, se presenta un campo del color elegido en el que se ve una cruz blanca. Al 

cabo del tiempo prefijado, la cruz desaparece y tras cierto retardo aparece un círculo móvil a la 

velocidad elegida, que sigue una trayectoria hacia la izquierda o hacia la derecha.  
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Se debe presionar el pulsador correspondiente con rapidez. El tiempo medio de reacción será 

medido y listado al final de la presentación.  

La trayectoria puede ser desde una esquina superior hacia la cruz o desde la cruz hacia una 

esquina superior, izquierda o derecha. Se debe marcar la dirección de la trayectoria, no la 

posición de la bola. 

Los promedios de tiempos se calculan dividiendo la suma total de tiempo por el número de 

medidas. Se pueden tener en cuenta los fallos o no. 

El tiempo de espera se aplica en el intervalo desde que la cruz cambia de color hasta que 

aparece el móvil. Si se elige 0, se toma un tiempo aleatorio entre 1 y 3 segundos. El tiempo 

durante el que se ve la cruz antes de cambiar de color es aleatorio, también comprendido 

entre 1 y 3 segundos.  

19.1.1  Opción: Desde el centro o desde los lados 

Numeramos las posibles trayectorias de 1 a 4, 

como en la figura. 

Si se elige la opción desde el centro las 

trayectorias 2 y 4 salen del centro de la pantalla.  

Si se elige la opción desde los lados las 

trayectorias salen de los lados de la pantalla. 

 Algunas personas tienen dificultades para 

determinar la dirección del móvil y en este caso 

predomina la lateralidad sobre la dirección. 

19.1.2  Opción: Puntos de salida fijos o al azar 

Si se elige esta opción, el punto de salida de las 

trayectorias está situado entre el vértice y el centro del 

lado de salida en la pantalla, tal como se indica con las 

flechas en rojo. 
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19.2  Resultados 
Los resultados incluyen el tiempo medio de respuesta para cada una de las cuatro 

trayectorias (T1, T2, T3 y T4) y el promedio de tiempos de izquierda (T1+T4), 

derecha (T2+T3, arriba (T1+T3) y abajo (T2+T4). 

 

19.3  Instrucciones al paciente. 
Van a aparecer unas bolas. Tiene que indicar cuales van hacia la izquierda y hacia la derecha, 

pulsando el botón del ratón del mismo lado. 

Si se usan pulsadores, se indica al paciente que pulse el pulsador del lado hacia el que van las 

bolas.  

19.4  Áreas en las que trabaja el programa. 
Medida del tiempo de reacción con toma de decisión. 

Según el accesorio, medida del movimiento coordinado ojo-cuerpo 

Atención. 

Calculo de trayectorias. 
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Taquistoscopios 
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20  Taquistoscopio central 
El objetivo es percibir, visualizar, recordad y trascribir un número determinado de números, 

letras o flechas que se presentan en el centro de la pantalla durante un corto periodo de 

tiempo. 

Puede entrar las flechas con el teclado numérico o con las flechas de desplazamiento del 

teclado (en el nivel 1). Puede usarse la tecla de retroceso para borrar caracteres.  

El programa cuenta los aciertos y fallos y el tiempo medio de respuesta 

 

20.1 Opciones del programa 
Los botones de opciones son: 

Sin pausa Con pausa 

Sin sonido Con sonido 

Minúsculas Mayúsculas 

Negrita no Negrita 

Sin marcos Marcos 

Al azar Secuencia  

Números Letras         Alfanumérico                Flechas  

Secuencia                Al azar Estándar 
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En las opciones de Alfanumérico: N1 (solo números y letras) y N2 (caracteres especiales). 

En la opción de flechas hay dos niveles: N1 (flechas en horizontal y vertical) y N2 (si además 

hay en diagonal).   

Se puede elegir el tamaño y separación de los caracteres así como los colores del fondo, 

cuadros y caracteres. Pueden elegirse letras mayúsculas o minúsculas, en negrita o no. 

Se puede elegir el número de caracteres. Si se elige cero, se presentarán 5 ó 7.  

Podemos trabajar con los tres juegos de colores: 

Normal,   anáglifo,  fototerapia 

Si se elige la opción Sonidos, se da un pitido agudo en caso de acierto y grave en caso de fallo. 

Los aciertos y fallos se cuentan en la esquina inferior izquierda de la pantalla. 

Se puede poner o no un marco alrededor del campo presentado. 

La barra espaciadora repite la última presentación, pero debe usarse con prudencia ya que se 

cuentan las repeticiones. 

En la opción secuencial se presentan siempre los mismos caracteres en el mismo orden. En la 

opción al azar se eligen aleatoriamente. 

Al mover el ratón hacia el lado derecho de la pantalla o al pulsar con el ratón en este lado, 

aparece un teclado numérico que puede usarse para entrar la respuesta cuando se presentan 

caracteres numéricos. 

Además de los dígitos, hay una tecla de retroceso y otra de repetición de la presentación. 

Cuando se desplaza el ratón de la zona derecha de la pantalla el teclado desaparece, para que 

no moleste en la presentación. 

Se puede interrumpir la presentación pulsando con el ratón en la esquina superior izquierda de 

la pantalla. También se puede interrumpir la presentación pulsando la tecla Esc.  

En ambos casos los resultados obtenidos hasta el momento no se pierden y serán listados. La 

interrupción puede tardar algún tiempo que depende del estado del programa en el momento 

de interrumpir. 

Si se elige la opción de Pausa tras cada campo el programa espera a que se pulse con el ratón 

en la pantalla para presentar el siguiente. Si no se elige Pausa el programa espera un par de 

segundos y pasa a la siguiente presentación, después de mostrar los fallos y el campo correcto 

que debería haberse entrado. 
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20.2  Opción estándar. 
Si se elige la opción estándar, se presentan números en grupos de 5 ó 7. En la 

opción Estático, el sujeto está en reposo; en la opción Dinámico el sujeto realiza 

una acción física durante la prueba, por ejemplo sobre un balancín. 

La opción estándar está pensada para comparar las habilidades visuales de los sujetos en 

condiciones repetibles, teniendo en cuenta el efecto del movimiento. 

Al mover el ratón hacia el lado derecho de la pantalla o al pulsar con el ratón en este lado, 

aparece un teclado numérico que puede usarse para entrar la respuesta cuando se presentan 

caracteres numéricos. Además de los dígitos, hay una tecla de retroceso y otra de repetición 

de la presentación. Cuando se desplaza el ratón de la zona derecha de la pantalla el teclado 

desaparece, para que no moleste en la presentación. 

Se puede interrumpir la presentación pulsando con el ratón en la esquina superior izquierda de 

la pantalla. También se puede interrumpir la presentación pulsando la tecla Esc.  

En ambos casos los resultados obtenidos hasta el momento no se pierden y serán listados. La 

interrupción puede tardar algún tiempo que depende del estado del programa en el momento 

de interrumpir. 

Si se elige la opción de Pausa tras cada campo el programa espera a que se pulse con el ratón 

en la pantalla para presentar el siguiente. Si no se elige Pausa el programa espera un par de 

segundos y pasa a la siguiente presentación, después de mostrar los fallos y el campo correcto 

que debería haberse entrado. 

20.3  Informe estándar 
El informe estándar refleja y analiza los resultados obtenidos por el sujeto en la 

prueba estándar. Se dan los valores que se han presentado y entrado por el 

sujeto. 



COISport© Página 81 
 

Se analizan los errores cometidos, con la clave: 

d: desplazamiento: un grupo se desplaza a izquierda o derecha. 

p: permutación: dos números intercambian su posición. 

i: inversión: dos números seguidos intercambian su posición. 

Cada error de estos tipos cuenta como un fallo. 

En el ejemplo hay dos desplazamientos y una inversión. 

20.4  Opción para pulsadores: no presenta 0 y 5 
Cuando se seleccionan números al azar, se abre una nueva opción, que permite elegir si se 

presentan los números 5 y 0 o no. 

El objetivo de eliminar los números 0 y 5 es permitir que se utilice un 

conjunto de pulsadores rodeando al sujeto.  

Los pulsadores siguen el orden de un teclado numérico alrededor del 

sujeto. Los números 0 y 5 no están, por lo que se presentan solo 

números que no los contengan., para entrar la respuesta tocando uno de 

los pulsadores. 

Este sistema de pulsadores puede usarse para las flechas, pero aquí no es necesario quitar el 0 

y el 5, ya que las flechas no los tienen. 

20.5  Instrucciones al paciente 
  “Ahora aparecerán una serie de números 

(letras o flechas) en el centro de la 

pantalla, esté atento porque el tiempo en 

que son vivibles es muy corto, recuérdelas 

y escríbalas en el teclado” 
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20.6  Áreas en las que trabaja el programa 
Memoria visual fotográfica 
Memoria visual secuencial 
Visualización 
Seguimientos 
Atención 
Concentración  
Acomodación  
Discriminación visual 
Localización 
Velocidad de percepción 
Agudeza Visual 
Esquema espacial (con flechas) 
Lateralidad (con flechas) 
Campo central-periférico 
Tiempos de reacción 
Con filtros anáglifos 
 Antisupresión 
 Estabilidad binocular 
 Adecuación de la velocidad de percepción entre ambos ojos 
Sobre balancín 
 Control motor 
 Estimulación vestibular 
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21 Taquistoscopio periférico 
Presenta caracteres (números o letras) en varios campos alejados del centro de la pantalla. Se 

puede elegir el número y posición de los campos así como el número y tipo de los caracteres 

presentados.  

Los valores se entran comenzando por la esquina superior izquierda, en el sentido de las agujas 

del reloj. Puede usarse la tecla de retroceso para borrar caracteres.  

El programa cuenta los aciertos y fallos y el tiempo medio de respuesta. Si se trata de más de 

cuatro campos se dan los aciertos y fallos por cuadrantes.  

 

21.1  Opciones del programa 
Botones de opción: 

Sin pausa  Pausa 

Sin sonido    Con sonido 

Negrita no  Negrita 

Minúsculas  Mayúsculas 

Sin marcos   Con marcos 

Secuencia         Al azar 

Números     Letras      Alfanumérico 
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Se puede elegir el tamaño y separación de los caracteres así como los colores del fondo, 

cuadros y caracteres. Pueden elegirse letras mayúsculas o minúsculas, en negrita o no. 

Podemos elegir la posición y el número de cuadrados que queremos que aparezcan, así como 

su distancia al borde. 

Se puede elegir el número de caracteres en cada cuadrado.  

Se puede poner o no un marco alrededor del campo presentado 

Podemos trabajar con los tres juegos de colores 

Normal  anáglifo fototerapia 

Si se elige la opción Sonidos, se da un pitido agudo en caso de acierto y grave en caso de fallo. 

Los aciertos y fallos se cuentan en la esquina inferior izquierda de la pantalla. 

La barra espaciadora repite la última presentación, pero debe usarse con prudencia ya que se 

cuentan las repeticiones. 

En la opción secuencial se presentan siempre los mismos caracteres en el mismo orden. En la 

opción al azar se eligen aleatoriamente. 

Al mover el ratón hacia el lado derecho de la pantalla o al pulsar con el ratón en este lado, 

aparece un teclado numérico que puede usarse para entrar la respuesta cuando se presentan 

caracteres numéricos. 

Además de los dígitos, hay una tecla de retroceso y otra de repetición de la presentación. 

Cuando se desplaza el ratón de la zona derecha de la pantalla el teclado desaparece, para que 

no moleste en la presentación. 

Se puede interrumpir la presentación pulsando con el ratón en la esquina superior izquierda de 

la pantalla. También se puede interrumpir la presentación pulsando la tecla Esc.  

En ambos casos los resultados obtenidos hasta el momento no se pierden y serán listados. La 

interrupción puede tardar algún tiempo que depende del estado del programa en el momento 

de interrumpir. 

Si se elige la opción de Pausa tras cada campo el programa espera a que se pulse con el ratón 

en la pantalla para presentar el siguiente. Si no se elige Pausa el programa espera un par de 

segundos y pasa a la siguiente presentación, después de mostrar los fallos y el campo correcto 

que debería haberse entrado. 
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21.2  Resultados. 
El icono de visualización cambia de la pantalla de datos a la de resultados, en la que 

se presentan el número de aciertos y fallos en cada uno de los cuadrantes, así como 

el porcentaje de aciertos y fallos. Se representa gráficamente el porcentaje de 

caracteres acertados en cada cuadrante.  

 

21.3  Instrucciones al paciente 
 “Aparecerán unos números en los laterales de la pantalla (muestre dónde). Preste atención 

porque el tiempo de presentación es muy breve, intente recordarlos y luego escríbalos con el 

teclado empezando por los que aparecieron en el ángulo superior izquierdo y siguiendo el 

sentido de las agujas del reloj” 
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21.4  Áreas en las que trabaja el programa 
Memoria visual fotográfica 
Memoria visual secuencial 
Visualización 
Seguimientos 
Sacádicos cortos y largos 
Atención 
Concentración  
Acomodación  
Discriminación visual 
Localización 
Coordinación ocular 
Velocidad de percepción 
Agudeza Visual 
Coordinación ojo-mano 
Esquema corporal 
Esquema espacial 
Campo periférico 
Tiempos de reacción 
Con filtros anáglifos 
 Antisupresión 
 Estabilidad binocular 
 Coordinación consciente de ambos ojos en todas las posiciones de mirada 
 Adecuación de la velocidad de percepción entre ambos ojos 
Sobre balancín 
 Control motor 
 Estimulación vestibular 
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22 Taquistoscopio central-periférico 
Presenta caracteres (números o letras) en la zona central de la pantalla y en varios campos 

alejados del centro. Se puede elegir el número y posición de los campos así como el número y 

tipo de los caracteres presentados.  

Los valores se entran comenzando por el centro y siguiendo por  la esquina superior izquierda, 

en el sentido de las agujas del reloj. Puede usarse la tecla de retroceso para borrar caracteres.  

El programa cuenta los aciertos y fallos y el tiempo medio de respuesta. Si se trata de más de 

cuatro campos se dan los aciertos y fallos por cuadrantes.  

 

22.1  Opciones del programa 
Botones de opción: 

Sin pausa  Pausa 

Sin sonido    Con sonido 

Negrita no  Negrita 

Minúsculas  Mayúsculas 

Sin marcos   Con marcos 

Secuencia         Al azar 
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El contenido de los campos del centro y la periferia pueden ser números o letras. Se eligen 

pulsando en los campos indicados con las flechas rojas.  

Se puede elegir el tamaño y separación de los caracteres así como los colores del fondo, 

cuadros y caracteres.  

Pueden elegirse letras mayúsculas o minúsculas, en negrita o no.  

Se elige la distancia al borde de los cuadrados y el número de caracteres en cada cuadrado. Se 

puede poner o no un marco alrededor del campo presentado 

Podemos trabajar con los tres juegos de colores 

Normal  Anáglifo Fototerapia 

Si se elige la opción Sonidos, se da un pitido agudo en caso de acierto y grave en caso de fallo. 

Los aciertos y fallos se cuentan en la esquina inferior izquierda de la pantalla. 

La barra espaciadora repite la última presentación, pero debe usarse con prudencia ya que se 

cuentan las repeticiones. 

En la opción secuencial se presentan siempre los mismos caracteres en el mismo orden. En la 

opción al azar se eligen aleatoriamente. 

Se puede interrumpir la presentación pulsando con el ratón en la esquina superior izquierda de 

la pantalla. También se puede interrumpir la presentación pulsando la tecla Esc.  

En ambos casos los resultados obtenidos hasta el momento no se pierden y serán listados. La 

interrupción puede tardar algún tiempo que depende del estado del programa en el momento 

de interrumpir. 

Si se elige la opción de Pausa tras cada campo el programa espera a que se pulse con el ratón 

en la pantalla para presentar el siguiente.  

Si no se elige Pausa el programa espera un par de segundos y pasa a la siguiente presentación, 

después de mostrar los fallos y el campo correcto que debería haberse entrado. 

22.2  Resultados 
El icono de visualización cambia de la pantalla de datos a la de resultados, en la que 

se presentan el número de aciertos y fallos en cada uno de los cuadrantes, así como 

el porcentaje de aciertos y fallos, si se elige esta opción.  

Se representa gráficamente el porcentaje de caracteres acertados en cada cuadrante.  
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22.3  Instrucciones al paciente 
 “Aparecerán unos números en el centro 

en las esquinas de la pantalla,  preste 

atención porque el tiempo de presentación 

es muy breve, intente recordarlos y luego 

escríbalos con el teclado empezando por 

los que aparecieron en el centro, siguiendo 

en el ángulo superior izquierdo y 

continuando el sentido de las agujas del 

reloj” 
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22.4  Áreas en las que trabaja el programa 
Memoria visual fotográfica 
Memoria visual secuencial 
Visualización 
Seguimientos 
Sacadicos cortos y largos 
Atención 
Concentración  
Acomodación  
Discriminación visual 
Figura- fondo 
Localización 
Coordinación ocular 
Velocidad de percepción 
Agudeza Visual 
Coordinación ojo-mano 
Esquema corporal 
Esquema espacial 
Lateralidad 
Campo central-periférico 
Tiempos de reacción 
Con filtros anáglifos 
 Antisupresión 
 Estabilidad binocular 
 Coordinación consciente de ambos ojos en todas las posiciones de mirada 
 Adecuación de la velocidad de percepción entre ambos ojos 
Sobre balancín 
 Control motor 
 Estimulación vestibular 
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23  Tiempo de percepción 
Presenta series de números en un campo central durante un tiempo de presentación que se va 

haciendo progresivamente más corto para buscar el límite de percepción del sujeto. 

 

23.1  Opciones. 

Sin pausa     Con pausa 

Sin sonido     Con sonido 

Negrita no     Negrita 

Minúsculas Mayúsculas 

Sin marcos   Con marcos 

Números    Letras 

Secuencia    Al azar 

El número de dígitos puede variar desde 1 hasta 12.  

Para cada uno de ellos se aplican tiempos de presentación que varían desde 100 milisegundos 

hasta 15 milisegundos, que es el menor que se puede presentar con precisión en la mayor 

parte de pantallas y procesadores. 

Una inversión de dos dígitos no cuenta como fallo en este programa. 
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Se puede elegir el tamaño, número, tipo y separación de los caracteres centrales así como los 

colores del fondo, cuadros y caracteres. Se puede poner o no un marco alrededor de los 

campos presentados. 

La barra espaciadora repite la última presentación, pero debe usarse con prudencia ya que se 

cuentan las repeticiones. 

En la opción secuencial se presentan siempre los mismos caracteres en el mismo orden. En la 

opción al azar se eligen aleatoriamente. 

Al mover el ratón hacia el lado derecho de la pantalla aparece un teclado en el que se pueden 

entrar las respuestas y en el que se pueden cambiar el número de caracteres y el tiempo de 

presentación sin interrumpir ésta. 

Para usarlo eficazmente hay que seleccionar Pausa. 

23.2  Resultados 
Además de los grupos y caracteres acertados, se puede 

listar un informe que presenta los campos presentados 

y entrados, cuenta los fallos y marca las inversiones. 
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23.3  Instrucciones al paciente 
  “Ahora aparecerán una serie de números 

(letras o flechas) en el centro de la 

pantalla, esté atento porque el tiempo en 

que son vivibles es muy corto, recuérdelas 

y escríbalas en el teclado” 

 

 

 

23.4  Áreas en las que trabaja el programa 
Memoria visual fotográfica 
Memoria visual secuencial 
Visualización 
Seguimientos 
Atención 
Concentración  
Acomodación  
Discriminación visual 
Localización 
Velocidad de percepción 
Agudeza Visual 
Esquema espacial (con flechas) 
Lateralidad (con flechas) 
Campo central-periférico 
Tiempos de reacción 
Con filtros anáglifos 
 Antisupresión 
 Estabilidad binocular 
 Adecuación de la velocidad de percepción entre ambos ojos 
Sobre balancín 
 Control motor 
 Estimulación vestibular 

 

 


