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1 Instalacion

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. Sidispone 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. Sidispone del instalador CoiSportinstal.exe, ejecutelo y siga las instrucciones. Asi se
creara la carpeta C:\CoiVision4 con el programa. Se crean los accesos directos de
CoiAdmin y CoiSport en el escritorio automaticamente.

3. |Inserte la llave USB Unikey en el ordenador.

Abra el fichero CoiSport.exe desde el escritorio.

5. La carpeta C:\CoiVision4\Resul contiene los resultados de la aplicacién de los
programas a sus pacientes. No olvide grabar los resultados al terminar la ejecucién de
los programas.

Le recomendamos que periddicamente “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 esta 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 minimos del sistema
e Sistema operativo Windows XP, Windows 7 o Windows 8
e Procesador Corel duo o superior
e Tarjeta grafica
e Resolucién de pantalla 1280x1024

1.2 Formato de fecha

En todos los programas se sigue el formato de fecha aaaa-mm-dd (afio-mes-dia), segun la
norma ISO8601 para evitar la confusion entre los formatos de fecha europeo y americano.

1.3 Formato de numero

Los programas admiten nimeros con comas o con puntos decimales, segun 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 COIl_Sport

2.1 Menu principal

COI Sport consiste en un conjunto de programas dirigidos a la vision deportiva, para evaluar las
habilidades visuales y mejorarlas con la practica de ejercicios apropiados. El menu sirve de
enlace entre los programas y proporciona una gestion de pacientes que permite revisar las
pruebas realizadas a lo largo del tiempo, ver los resultados obtenidos y la evolucién del

paciente.
 Identificador ID | Doctor x Ayuda
COI Sport 4.0
Otros
prog ramas Ceation de pauknies
Menu de
enlaces a
Pacientes programas
COIl_Sport

Preferencias

' Fin del programa

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 nimeros. El nombre es un alfanumérico que puede ser
el nombre real del paciente, una abreviatura, un mnemodnico o el nimero de su ficha personal,
es decir, algo que lo identifique. Se almacena en forma criptada, de manera que no se puede
leer facilmente 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 nimeros que sélo 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 cédigo.

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

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

- Crear una pagina 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 cédigo. El
nombre identifica al doctor, puede tener hasta 28 caracteres, pero se recomienda que se elija
una abreviatura de no mas 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
numeros, exclusiva del doctor. El cddigo 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 deberia ser cambiar la clave del administrador usando el
programa CoiAdmin.

2.3 Acceso a Gestion de pacientes o Preferencias

El programa no le permitira acceder a ningln subprograma si no le indica un ID de paciente
existente o si no crea un paciente nuevo. Para ello debe entrar en la Gestion 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 tamafio de la pantalla debe ser
comprobado. Para ello debe acceder a Preferencias.

En ambos casos es necesario entrar en Gestion 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 ratdn en la pantalla aparece un teclado numérico que puede servir para introducir la
contrasefia, si ésta no tiene letras. El teclado tiene una tecla de retroceso para corregir
posibles errores y otra tecla para volver al menu principal sin entrar la clave.

. 7/8|9
Clave Al pulsar el ratén e | Retroceso
se abre un teclado 91
eeee ’ — 121 ,
numérico para —| _~ Vuelve al menu
entrar la clave 0|d<"

Si actla 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 vera que aparece Admin en las sucesivas pantallas. Si
entra con la clave de un doctor, aparecera el nombre del doctor.

En todos los resultados grabados se consigna el cddigo del doctor o administrador con la que
se accedio al programa para realizar las pruebas.
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2.4 Preferencias

COI Sport 4.0

Gestion de paciontes

Preferencias

Fin del programa

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

izquierda se ve el aspecto que presentardn los textos y figuras segun las preferencias comunes

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

binaurales | | metrénomo | | ayuda [ seleccion de color I

Vuelve al
menu

gAspecto
de la

pantalla

Cuadros
de 1cm

T adn® = e~

Mekauseanndl f| parametros
o !

Aochurns 0o e parnala V02
n
Anry Oe s parie 57 }

_ Seleccion
______ Ll e : de texto

| colores
. RGB

| paleta
Cambe color
Fulzand en \ de color |

N CUSEND |

a0 of destino

2.4.1 Eleccion del idioma

COI Sport permite trabajar en varios idiomas: espafol, inglés, francés y catalan. 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 apareceran en el nuevo idioma. Hay ayudas de

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

este momento la version en espafiol e inglés.
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Al guardar los resultados se incluye un pequefio resumen en texto usado en los informes. Este
texto conservard el idioma en que se grabd aunque posteriormente cambie su preferencia a
otro idioma.

2.4.2 Ajuste del tamaiio de la pantalla

Introduzca aqui (flechas azules) la altura y anchura de la pantalla con la que va a trabajar en
centimetros o pulgadas. Esto es importante para calibrar los test y los resultados de las
pruebas en las que se miden dioptrias prismaticas o milimetros. A continuacidn grabe las
preferencias para conservar estos valores en el futuro.

2.4.3 Seleccion 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 didlogo con 16 tipos de letra. Este cuadro se utiliza en los programas con caracteres
para elegir el tipo de letras. Si algln 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.

Suzin e Pulse aqui para
St gy abrir los cuadros

CHVEEILL AR s gt i LN g
Auacrmran Tath
RACICTIR VIt Liew
B e ]
Ehomzens Uy

Para anadir un
tipo de letra al

o Laiata Sams m cuadro de

el Kk seleccion, elija

porRadims primero un tipo
Aspecto del tipo de peras P s v en el cuadro
letra seleccionado | ® Omeie % ok Y superior y

r ? | después pulse en
o BTN su posicion en el
L]

cuadro inferior.

Tipos de letra actuales. Se usa el tipo marcado. B

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 adicidn o sustraccion.

En el anaglifo sustractivo hay una figura en el frente que da el color del pixel correspondiente.
Se usa en la mayor parte de los programas.
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En el anaglifo aditivo el color de cada pixel se halla sumando las contribuciones de cada figura
en dicho punto. Se utiliza en el programa de disparidad de fijacion, para que las imdagenes se
superpongan en la zona comun para dar un color blanco.

Anaglifo sustractivo Anaglifo aditivo

La figura azul esta en el frente Los colores rojo y azul se suman

2.4.4.1 Ajustes de color andglifo

Se pueden ajustar los colores del monitor para que sean totalmente anaglificos con sus gafas.
Se pueden cambiar los valores RGB del fondo, rojo y cian. 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 cdmodamente el valor elegido.

Pulsar en Anaglifo sustractivo (normal)

Se abre el
deslizador

/
& valor

Al mover el deslizador cambia el valor indicado }

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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Color
© Normal

® Anaglifo
® Fototerapia

2. Pulse en el marco

del color de destino Cerrar

Camble color

1. Pulse en el cuadro pulsando en
un cuadro y
del color Normal en el destino

2.4.4.3 Ajustes de color de fototerapia
Se han afiadido por su creciente popularidad dentro del campo del entrenamiento visual, pero
solo 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 utilizacion.

2.4.5 Grabacidn 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 automaticamente la seleccién actual de preferencias
que es leida por todos los programas y ejecutada de acuerdo con la seleccidon efectuada
durante esta sesidn, pero no en las siguientes.

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

COI Sport 4.0

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 nimeros o letras, hasta un nimero total de 9
caracteres. El ID debe ser exclusivo de cada paciente y aparecera en el comienzo de todos los
programas en el angulo superior izquierdo de la pantalla. Es necesario dar un ID antes de
enlazar con otros programas desde el menu principal.

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

El programa no le permitird acceder a ningun subprograma si no le indica un ID de paciente
existente o si no crea uno nuevo.

Para ello debe entrar en la gestién de pacientes y seleccionar un paciente de la lista que se
presenta, o bien introducir un nuevo paciente.

COlVision 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
mostrarselo a sus pacientes a modo de feedback.

Desde la gestidn de pacientes se puede enlazar directamente a los subprogramas realizados
previamente por un paciente y con resultados grabados, recuperando los parametros 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 Gestidn de pacientes tiene una linea de comandos que
permite buscar o entrar un ID y/o el nombre.
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2.5.1 Descripcion de controles:

=

MmO 7O~ E

= EE

COISport©

Vuelve al menu principal. Si ha seleccionado un paciente de la lista, aparece su ID
en la parte superior izquierda y podrd 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. Asi se facilita la busqueda de
grupos de pacientes cuyo ID comienza por un conjunto de letras determinado.

Abre la ventana para incluir un nuevo paciente. Se comprobara 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 gestién 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 linea de comandos:

Vuelve al menu anterior de gestion de pacientes.

Graba el nuevo nombre de un paciente. Para cambiar el ID debe utilizar el icono
mas 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 retdnen 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 didlogo para incluir al nuevo paciente en la base de
datos de pacientes.

El ID puede tener hasta 9 letras, numeros, -0 _

‘rNuevo paciente

Complete los datos y pulse Incluye paciente

Rellene los campos ID: 0 m Cancela

ID y nombre y pulse
Incluye para anadir Nombre: Pruebas
el nuevo paciente en
la base de datos. Vuelve al ment de Gestion
de pacientes sin grabar

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 gestidn 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 Recuperacidn de sesiones anteriores

En la opcién “Sesiones”, al seleccionar un nombre de la lista se ven las fechas de las sesiones
que ha realizado, comenzando por la mas reciente. Si se pulsa en una de las sesiones, se listan
las pruebas realizadas ese dia, en el orden en que se hicieron.

Paciente Informe | Opcion sesiones ]

Gastidn de pacientes .

AraEErc e EX

Sesiones Pruebas
1D: Admin. e2 0048 16h27m Agudeza Visual
16h28m Cartas Logicas
Nombre Ordena, por: ©ID ® Nombre m 16h28m Cuenta C:chm,
Pruebas 2021.06 10 16h28m Vision de C intraste
2021-0,.08 16h29m Caracteres L'istintos
- Prucbas 2021-,5-22 16h29m Disparidad d » Fijacion
Se ha pulsado Lista de las pruebas
paciente seleccionado esta sesion realizadas en esta sesion

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 sumaran a las anteriores.
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Cuando termina la ejecucion del programa concreto, al volver al menu se encontrard en la
misma pantalla de seleccién de sesiones y pruebas, por lo que puede continuar revisando las
pruebas del mismo paciente.

Paciente | [ Opcion pruebas l

Gastion de pacientes

BEEers

fesiones
Admin. 20210817
20 21-06-17
Ordenay'por: © ID ® Nombre Vergenc as de Fusion 2121.06.06
Pruebas Hess-L sncaster 7018-04-29
Luces de Worth 0171222
Prumbias Ester o Test 20174249
05522 RNoclo Garclha Taqr éstoscoplo Central 2015-06-06
Sclorinenloclonadis Se ha pulsado Lista de las sesiones
P esta prueba realizadas en esta prueba

En la opcién “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 dia en que se
hizo.

Igualmente, al pinchar en una sesién 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 gestién de pacientes.

2.5.4 Impresion de informes
Si pulsa este icono se lista un resumen de los resultados obtenidos en cada prueba
gue puede servir como registro escrito, ya que se puede imprimir. El informe puede

XN

v,

«!

necesitar varias paginas, que puede recorrer pulsando sobre la pagina o sobre el
numero de pagina.

ﬁ 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 recordara 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 grabd los resultados en espaiiol, 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 Guia general de los subprogramas

Referencia rdpida de los subprogramas en el conjunto de COIVision.

Los programas tienen:

- Una pantalla inicial en la que se controlan los parametros, colores, etc.
- Una pantalla de trabajo en la que se hacen las medidas y los entrenamientos.
- Enalgunos 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:

Teclas de funcion

« Esc: termina la presentacion

« F1: muestra o no este cuadro

« F3: oculta o muestra el cursor

« F5; campo para post-imagen

* F10: inicia o detiene el metronomo
» F11: ralentiza el metronomo

« F12: acelera el metronomo

Todos los programas tienen una pantalla de inicio similar

ID Nombre del programa Fila de comandos Ojo elegido

Tamahos y . ormas - 0(201'4-02-26))09h55m00

80600883 Resultados |

Oatos Color normst Rasubasos
Mumerux

Lnatamoss de trabajo (em) 20 Fondo

N a8 S % Rrroe verticnl 473
Gmevo de prasantaclones L g % Erroe hortroosl  <2.00
Tiwmpo de prassmacian (s} 0 Borde - feepiin -]

Gresor del borde 5

Colores igunles on amtios lados
Modeio » e 1xipaer e seleccién
. * de colores

Columna de

Opciones
Se abre al Se ve el campo con
Deslizador « pulsar sobre el aspecto que tiene
un parametro segun los datos.
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2.6.1 Linea de comandos
La linea de comandos puede variar de un programa a otro:

@‘ddlb 3\@@@

Pulsando el comando Menu se vuelve al menu 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 sumardn a los anteriores.

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

L & &} =2 =5

cédigo del doctor.

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

n
},\

cuadro de didlogo y se pueden leer los resultados.

L

Imprime la captura de la pantalla en papel. Antes de hacer esta captura se oculta el
cuadro de las opciones de impresion, para que no aparezca en la hoja impresa.

Abre un cuadro de didlogo para grabar o no las preferencias de los pardmetros de
medida actuales, de manera que el programa los use en su proxima ejecucién.

Binaurales. Abre una lista de musica que contiene sonidos binaurales. Estos sonidos
pueden ayudar a la concentracion o a la relajacidén de quien los escucha.

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

caracteristicas del programa.

VD EX

s+ Comienza la ejecucion del programa. En algunos programas se presenta un aviso
que recuerda las opciones que se han seleccionado para la ejecucién.

“ Identificador ID del paciente

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

i

=/

En algunos programas pueden presentarse otros comandos:

l‘ Gréfico de progreso. Se presenta la evolucidon en el tiempo de algun resultado, como
4. . .
= el tiempo de respuesta, el nimero de fallos, etc.

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

| I 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 pardmetros de medida y los resultados obtenidos. Se
d 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 aifiade su cddigo a la derecha del nombre.
No olvide grabar los datos antes de salir del programa.

Abre un cuadro de didlogo que muestra todas las sesiones que el paciente ha
.- . . ;s .
\ul realizado este programa. Se listan de forma cronoldgica. y se pueden recuperar
pulsando sobre la sesién elegida para la busqueda 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 mas recientes a mds antiguos. Si el cuadro ID
esta en blanco, se listan todos los ficheros y se actualizan los textos del informe de la gestidn
de pacientes. Para dejar el cuadro en blanco, selecciénelo 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 podra ver los
resultados de cada uno. Pulsando OK carga en memoria los datos de este fichero. De esta
manera se puede recuperar la sesion elegida.

Si quiere trabajar con los mismos valores que en la sesion recuperada, RECUERDE PONER LOS
VALORES A “0” pulsando en el icono Borra.

El comando con el icono del cubo de basura I permite borrar los datos del fichero
seleccionado, aunque pregunta antes si se cancela o no.

Todos los programas tienen una busqueda de datos grabados en disco similar a esta. Al
seleccionar un fichero de la lista se ven los resultados.

Identificador ID

Si esta en blanco \Bu‘ij’c rosultados /

se listan todos los ) Al @
ficheros

Comienza la busqueda

Cancela |a lectura de

Nombre.de fichero datos y cierra cuadro

AI0-2012)1 i

Lee los datos del
fichero elegido y los [ = elige | W, Canceid’]

pasa a memoria Se ha pulsado con el

Al (26-09-201 2080 6m _ ratén en esta linea.

) Se ven los resultados
Ficheros con & mismo /’: .
ID ordenados por fecha Borra el fichero
seleccionado
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Diagnéstico

Agudeza Visual
Agudeza Visual Dinamica
Vision de Contraste

Rotor (AVD)

Disparidad de Fljacion

Vergencias de Fusion

Hess-Lancaster

Estereo Test

Entrenamiento

-
-~
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3 Agudeza Visual
El programa mide la agudeza visual de lejos con:
e |Letras,

e EdeSnellen
e (Cde Landolt

e Sensibilidad de contraste sobre letras, Snellen y Landolt

Carta de Bailey-Lovie

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

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

minimo angulo resoluble (logMAR) se aumenta o disminuye en 0,1 (1 decibelio).

Se llega a valores de agudeza visual de 1,25, pero sélo se podran ver los tamafios mas

pequefios con pantallas de alta resolucidn.

La escala logMAR es mads apropiada cuando se quieren hacer estadisticas sobre los valores de

la agudeza visual.
e Se utilizan sélo las letras DSRKNCZOHV.

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

e Se pueden presentar campos rojo-verde.

3.1 Botones de opcion

I:q Sin sonido E@J}D}) Con sonido

3.2 Ajuste de la distancia de examen

medida correcta de la agudeza visual depende de ello.

E ; I Es muy importante consignar la distancia del paciente a la pantalla, ya que la

Las pantallas de ordenador no
tienen una variacién continua del

Alturs de fa fetrn

tamafio de las letras por lo que es s 0

Loge AV,
SRS

dificil adaptarse con toda exactitud e 1

a un valor de agudeza visual. o o

0501
0%
0318

El error es despreciable, como se
puede comprobar en esta pantalla
de ajuste. Verd que el error es por
exceso o por defecto segin la A.V.
elegida.

oo
ases
5777
223
2188
15
s
18267
20

Agudeza Visual

AEBEBD8CIOD

Datos
Distancia de trabajo (cm)
Agudeza Visual para sjustes
Contraste inicial
Tipo de medida:  Contraste

Seleccidn de apuste: Letras

500
0,126
1

LOgMAR = 0,900
AV 0,126
ARura calculada: 57,716 mm
Alturs medida: $7.093 mem

E
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3.3 Realizacion de medidas
Al pulsar Inicio se presenta el campo habitual de letras de tamafio variable sobre fondo blanco,
agrupadas en lineas.

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

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

potencia) con flechas <y —.

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

0.D.

C =1,000

OD-0S-AD

S O H A::

S E
C ovr

KS C

Al mover el ratén sobre las lineas se marca la actual con una linea roja.

Si se da un numero de 1 a 5 se calcula la agudeza visual correspondiente a ver el nimero de
letras dado en dicha linea. También se puede marcar con el ratdn la letra correspondiente,
contando el nimero de letras desde la izquierda.

Por ejemplo, si ve 4 letras, se marca la 42 letra desde la izquierda (en el ejemplo, la N).

|A.V. de cada linea | | oD, 01,0
/ e |
Brrp {Av | Se ha pinchado

/ corm

/ » con el ratén en la

\

VHDKC |[contraste | - letra N marcada

con un circulo

- 0 b C(N)R
ZRHCV & e
VRIS T Lalinea roja sefiala la linea actual.

Sisedaun nimerode 1 a5 se
calcula la agudeza visual cuando
se ven ese numero de letras.
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Cuando se utiliza la E de Snellen se cambia la escala de  Altura de la letra

agudezas visuales para tomar los valores que Distancia 500 cm
corresponden a 1, 2, 3, etc pixeles. LogMAR| AV, | h(mm) | Px
-0.470 | 2.951 2.466 1
, . . -0.169 | 1.475 4.929 2
Esto se hace asi porque si se toman fracciones de 2.007 1 0.054 304 3
pixeles aparecen los brazos de la E con diferente grosor, 0.132 | 0,738 9,858 4
lo cual da un aspecto extrafio y se pierde precisién en la 0.229 | 0590 | 12323 |6
_ 0.308 | 0492 | 14.787 | 6
medida. 0375 | 0.422 | 17.262 | 7
0.433 | 0.369 | 19.716 | 8
La escala de agudeza visual varia con la distancia de 0,484 | 0.328 | 22181 9
. . . - 0530 | 0.295 | 24646 |10
trabajo. Si selecciona Snellen en la pantalla inicial se 2 5h o Baie 15
listan las agudezas visuales para intervalos de pixeles, 0609 | 0246 | 29674 |12

desde 1 hasta 12.

3.4 Columna de comandos de presentacion.

La columna de comandos de presentacién 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 cddigo entradas es indiferente entrar la letra mayuscula o minudscula.

OD-OS-AO | Selecciona ojo

Reduce contraste a Aumenta contraste

Reduce AV. A | A | AumentaVA.

Letras E E de Snellen

CdeLandolt  HovT| LetrasHOV T

Baja Vision | Baja vision (A.V. < 0.1)

Linea horizontal v | Linea vertical

Campo rojo-verde 1 | Solo una letra

H
il
Test de astigmatismo % # Rejilla

Vuelve al menu Salir

3.4.1 Pantalla rojo-verde.
Al pulsar este icono de la linea de comandos o entrar la letra A (de anaglifo)
durante la presentacion 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 numero par de letras para evitar que la letra central quede partida en dos.

3.4.2 Bajavision

En la opcién de baja visidn se presentan letras para medir agudezas visuales menores que 0,1.
Para muchos valores no se pueden presentar 5 letras por linea debido al tamafio de las letras,
por lo que se ven una, dos o tres letras.
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3.4.3 Linea horizontal o vertical

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

v . , .
H sblo se presenta en la linea horizontal.

3.4.4 Test de astigmatismo y rejilla

% |‘ || Para el optdmetra no requieren mayor explicacion; 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 ratdn sobre la pantalla:
Esquina superior derecha: ~ Aumenta tamanfio de letras
Esquina inferior derecha: Reduce tamanio de letras
Esquina superior izquierda:  Vuelve al menu y lista resultados
Esquina inferior izquierda:  Presenta esta hoja de ayuda

Teclas especiales:

Espacio Cambia OD, OI, AO

Aumenta el tamafio de las letras

Reduce el tamafo de las letras

Aumenta el contraste o la potencia

Reduce el contraste o la potencia

Anaglifo: Campo Rojo — Verde

Cambia el color rojo a izquierda o derecha

Linea horizontal de letras (previa seleccion de A.V.)

Linea vertical de letras (previa seleccidon de A.V.)

Poner/quitar E de Snellen

Poner/quitar C de Landolt

Normal de letras

Una sola letra

Muestra o no el subrayado

numero Selecciona la letra desde la izda en la fila sobre la linea roja.
Pone la A.V. correspondiente

—czom<zTo>T | >

Si trabaja con gamepad, estos son los botones equivalentes

(&)
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3.6 Opcidon “Potencias”

Cuando se marca la opcién potencias, se puede entrar y ver la curva de agudeza visual en
funcién del desenfoque, util en la adaptacién de lentes de contacto o intraoculares
multifocales.

Se coloca al paciente para medir agudeza visual de lejos y se insertan lentes con fordptero 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, segun el resultado clinico deseado.

Es usual insertar lentes entre -4,00 y +1,00 dioptrias, con saltos de 0,50 dioptrias, 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:

050+ { | ($-+0s0

Pulse sobre la linea 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
gue prefiera, pero se listan las agudezas visuales de menor a mayor potencia.

Si graba los resultados podra recuperarlos posteriormente.

El botén de curvas de desenfoque permite ver la curva en varias formas: sélo un
0jo, ojo izquierdo y derecho en dos graficos por separado o las tres curvas OD, Ol y
AO en la misma gréfica.

Se utilizan polinomios de Bezier para suavizar la curva.
Se dibuja el cuadro de visién funcional.

Pinchando en un grafico se representa el mismo grafico en tamafo grande.

0JO DERECHO o Ak

Agudeza Visual
Agudeza Visusl

)20 025 033 050m 1.00m .

0.00 020m 075m 033m 050 §00m = 100 — ] - =
s 400 300 200 -100 000 100 200 W9 A0 00 A0 M7 000 VR
Desenfoque Desenfogue
Curva para ojo derecho Curvas para OD, Ol y AO
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4 Disparidad de fijacion

El programa mide la disparidad de fijacidn 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 solo 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 dioptrias prismaticas.

Disparidad de Fijaclén Ambos ojos

808068828

Datos
Distancia de trabajo {om)
Numero de presentacionss
Tamaho de la cruz
Grosor de las ineas
Pulsos por segundo
Potcentaje de luz
Separacion de la Necha
Longiud de la fecha

®
-
=)

Heelzontal
Verical

4.1 Opciones del programa.

El programa tiene varias opciones que se eligen con los iconos siguientes:

ﬂ Sin sonidos.

.
{ N
Q Sin leyendas.
% )
A
+

Cian en ojo derecho.
Flecha de color rojo.

No hay destellos.

%ﬂ\. No se hace curva
| g
-/

Sin letras en periferia.

Disparidad horizontal.

B4

P

) Q)

Dispariced {Dioptrias prisméticas)

Medidas

Con sonidos.

Con leyendas.

Con letras en periferia.

Disparidad vertical. ':># Mide ambas.
Rojo en ojo derecho.

Flecha de color cian.

Destello de color rojo.

Curva de fijacion

COISport©
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Se puede elegir el grosor de las lineas de la cruz y las flechas asi como su tamafio. También se
puede elegir la separacién 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 sera 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 nimero de ciclos por segundo y el tanto por ciento
de luz y oscuridad.

La opcién Leyendas permite ver o no las medidas de disparidad en cada presentacién y el
orden de la presentacidn actual, pero es mejor eliminar todas las leyendas del campo
observado para evitar distracciones.

La opcidn Sonidos produce un pitido cuando se mide la foria.
Durante la medida pueden cambiarse algunos pardmetros 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 vision de leyendas en el campo.

Pulsando la tecla ajustes se presenta una
pantalla de medida estatica en la que cada
division representa 1D.

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

4.2 Medidas con control de fusion

Durante la presentacion se puede ver si se desea un campo periférico de letras en color gris
situadas alrededor del blanco.

Se puede seleccionar el tamafo de las letras, la distancia al centro y el tono de gris mediante
las teclas de funcidn.

Pulsando F1 durante la presentacion se presenta y se oculta el texto de ayuda siguiente:

Funciones para disparidad

+ Esc: termina la presentacion

* F1: muestra o no este cuadro

+ F3: presenta o no letras perifénicas
« F4:reduce el tamafio de las letras

* F5: aumenta el tamano de las letras
« F6: reduce la distancia al centro

« F7:aumenta la distancia al centro

+ F8: oscurece el gris de las letras

+ F9: aclara el gris de las letras
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4.3 Curva de disparidad

Cuando se selecciona la opcidén 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 grafica de la
disparidad medida en funcién de la desviacidn 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 hara 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 nimero 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.

Continte 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 mediday
otra se vuelve a ver el cursor del ratén).

El comando de resultados se activa cuando hay resultados medidos o leidos de un
@ fichero del disco. Al pulsar el comando de Resultados se pasa a una nueva pagina
donde se listan los valores de la disparidad segun el prisma insertado y se dibuja la

grafica. 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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E | i Disparidad sin prisma; 1,12
Pendiente: 0,06

Dioptrias prismaticas Curva de Disparidad Horizontal

Prisma Disparidad

15 Bnt 3,01 endo endo D-prism

10 B-nt 1,66 endo

5 Bint 1,05 endo

0 1,12 endo

5 B-ext 0,64 endo

| 10 Bext 0,53 exo
 15B-ext | -1,52ex0

Dispandad (D-prism)

oxo

Prisma insertado (O-prism)

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 linea con la parte inferior de la cruz y luego pulse el botdn
izquierda del raton.

Vuelva a mover la flecha hasta que esté en linea con el extremo izquierdo de la cruz y pulse el
botdn izquierdo del raton.

Repetiremos todo3 veces”

4.5 Resultados

Los resultados incluyen la disparidad horizontal medida en dioptrias prismaticas, con su base
interna o externa segun la seleccion de colores en cada ojo y en la medida. Si se mide la
disparidad vertical se dara la base superior o inferior correspondiente.

Para la traduccién correcta en dioptrias prismaticas se debe ajustar el tamafo de la pantalla en
el menu principal y la distancia de trabajo correcta.

Los resultados pueden presentarse en dioptrias prismaticas o en minutos de arco. Pulse sobre
el texto “Disparidad (dioptrias prismdticas)” del cuadro de resultados para cambiar la unidad.
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5 Vergencias Fusionales

COlVision permite medir los rangos fusionales horizontal y vertical, base interna y externa y da
como opcidn la deteccidn 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 producira fusién y se verd un
Unico objeto.

Vergenclas de Fusion - 0{2017-12-24)17h52m01 Ambos ojos

el fsd

Detos Resumados (Dloptites prismiticas)

Distancia de trabojo (cm) Vergencias horizontales — rVergencias verticales
Bese exlerna  Hase irteet Bauwe 00 Sint 00

de! D —
Tamafo del blapco Boed - >

Grosoy de las fnses Aolws 1984nf  13B4nt || Rowrs 07 Bant 08 Sant
Pulsos por segundo A Recokro 1,1 Banl 0.3 Bant Recooro 0.4 B-4nf 0,1 8anf
Porcantage de hiz

Vaolocidad {D Prismis)

Se mide punto borroso

Medida: Base externa

Vargoncias hodrontales

©
E,
©
e
8

Al separar los dos elementos del blanco, parece que el objeto se acerca al observador y se
hace mas pequeno (efecto SILO), hasta que se empieza a ver borroso. Una separacion mayor
rompe la fusién y se veran dos objetos. Si se vuelve a reducir la separacion entre los objetos
vuelve a producirse la fusién. El programa mide la separacién y dioptrias prismaticas
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 tamafio y grosor.

& Medida manual. @ Medida automatica.

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

Sin sonido. 4;})) Con sonido.

50 Sin leyendas. Con leyendas.
e
|
||

Rojo en O.D. Cianen O.D.

e
Sin flash. = Flash en color rojo.
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Es necesario dar la distancia de trabajo asi como indicar en qué ojo esta colocado el filtro rojo
para que el programa nos dé con exactitud la medida prismatica y la base del prisma.

También da la opcidn 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 automatica.
Medida manual: se puede cambiar la separacion de tres formas:

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

- Con las flechas de direccion del teclado:
- aumenta la separacion; €< reduce la separacion

- Elndmero 6 aumenta la separacién, el nimero 4 la reduce.

En los dos ultimos casos se indican los puntos pulsando Enter.

Medida automatica: se elige previamente la velocidad. El ratdn se pulsard varias veces:

12.- Comienzan a separarse los dos elementos.
22.- Punto borroso (si se mide).

32.- Punto de ruptura.

42.- Punto de recobro.

Tras indicarse el punto de ruptura las figuras contintdan su separacién durante 1 segundo y
después comienzan a acercarse.

5.3 Instrucciones al paciente

“Vera una X que se acerca (B. EXT) o se aleja (B.
INT) de usted, pulse el botén izquierda del ratén
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 estd destinado a valorar la desviacidn de los ejes visuales en las 9 posiciones de

mirada.

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

medidas mas precisas.

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

un blanco movil, para evaluar la visién 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 moévil.

Hess-Lancaster - 0(2019-02-27)20h50m00

AEEOBOICD

Datos
Distancia de trabajo (em)
Longitud de fjacian
Anchura de fijocion
Posicion horizontal %
Poszicion vertical %
Pulsos por segundo
Porcontaje do luz
Modidas en milimetros
Se von todas las fijaciones

Meodads: Ojo derecho

Desviacion (mm) 0.0
X

340 270 4156
258 615 409
304 180 2990

Desviacion fmm) 01
X

A1 A0 297
16,1 915 447
401 263 16,2

6.1 Botones de opcion

:q Sin sonido. @
@M RojoenO.D. )
= Sin flash. :

Con sonido.

Cian en O.D.

Flash en color rojo.

6.2 Opciones del cuadro de datos

Pinchando con el ratdn sobre el cuadro se cambia la opcidn elegida. El ojo de medida se puede

cambiar también pinchando en la esquina superior derecha de la pantalla

Medidas en dioptrias prismaticas ]@) Medidas en milimetros

Se ve una fijacion

Medida: Ojo derecho

\e Se ven todas las fijaciones

\(—> Medida: Ojo izquierdo

COISport©
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6.3 Medida

Es necesario dar la distancia de trabajo asi como indicar en qué ojo estd colocado el filtro rojo
para que el programa calcule con exactitud la medida prismatica y la base del prisma.

También da la opcidn de poner flash y modificar su frecuencia de parpadeo para poder tomar
medidas en los casos de supresiones.

La posicién del blanco mévil puede cambiarse de varias formas:

e Moviendo el ratdn por la pantalla.
e Mediante las flechas del teclado.
e Conlos numeros 1 -9 del teclado.

El alineamiento se indica con:

e Pulsando el botdn del ratén.
e Tecla Enter del teclado.

Pulsando Esc interrumpe la medida
Se puede elegir el tamano de los elementos presentados.

Puede activarse un flash del color rojo o verde dando el nimero de ciclos por segundo y el
tanto por ciento de luz y oscuridad.

La opcién Sonidos produce un pitido cuando se mide el alineamiento.
Durante la medida pueden cambiarse algunos parametros 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
fijacién central que puede utilizarse para centrar el reflejo del ojo del paciente.

0OJO DERECHO

_|_

Pulse para continuar

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

“Complete las 9 cruces moviendo el ratén, cuando haya completado la primera, pulse el botén
izquierdo y asi sucesivamente”
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7 CSF (Vision 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
0jos.

El programa presenta figuras con una distribucién sinusoidal de la intensidad que
pueden ser de cuatro tipos distintos:

izquierda centro derecha nada

El paciente indica la orientacidén 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 minimo 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 0 a ambos.

7.1 Opciones del programa

Hay varios comandos para seleccionar opciones:
E@ Sin sonido nﬂs})) Con sonido

T //
% Sin cursor /K— Con cursor
EQ Sin leyendas Con leyendas

7.2 Pantalla de ajustes.

BN
gj ilil:!‘ En la pantalla de ajustes se controla la calidad de la presentacion.

* Elcuadrado de color gris debe tener las dimensiones indicadas en el campo Lado del
cuadrado (mm). Las figuras de contraste tendran las dimensiones de este cuadrado.
Mida sus dimensiones y utilice los ajustes finos (Ajuste en X y Relacion XY) si es
necesario, segun la pantalla, aunque habitualmente no es necesario.
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Ajustes
Limite de Sensibilidad
Lado del cuadrado (mm)
Nivel del fondo
Borde dduminado %
Ajuste an X
Redacidn XY
Pixeles

Frocuencias y contrastes

Valores por defscto

Vision de Contraste

80868088

Fonoo

.

Nuste of amahe dal cusdro para lguater los

@308 hositomtad y verscal

* Los ajustes dan el numero de pixeles necesarios para representar adecuadamente el

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

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

mas pixeles y tarda mas tiempo en presentar la figura.

* Elcolor de fondo es un gris RGB con el valor indicado. Limita el contraste maximo que

se puede representar. El contraste minimo depende de la resolucidn de la pantalla

(usualmente =0,4).

* Eldifuminado suaviza los bordes de las franjas presentadas para evitar el efecto del

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

comienza a decrecer.

Ajustes
Limite de Sensibilidad
Lado del cuadrado (mm)
Nivel del fondo
Borde difuminado %
Ajuste en X
Relacion XY

Pixeles

Frecuenciac v contrastes

Valores por defecto

Sensibilidad limite cuando se busca el valor maximo
percibido.

Lado del rectangulo. Tamaiio de la figura que se
presenta en la medida.

Valor del fondo cono un gris RGB. Limita el contraste
maximo que se puede presentar.

Tanto por ciento de bordes difuminados de la figura.
Evita efectos de borde.

Ajustes finos de las dimensiones del cuadrado.
Habitualmente no se deben modificar.

Pixeles necesarios para presentar la figura con el
tamafio elegido. Los calcula el programa.

Presenta la tabla de frecuencias y contrastes que
indican los limites y valores normales.

Los valores por defecto se activan al entrar en
Frecuencias y contrastes.

Deslizador para cambiar valores.
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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 botén del menu de ayuda Frecuencias y Contrastes.

Valores de Sensibilidad Se listan los valores minimo y maximo

Frecuencia (ciclosigrado) globales y de la curva normal
1,6 3 | 6 12

Sensibilidad La rutina de medida empieza

Dbl UC 160 | 210 | 250 | 150 100

QLRI LI 140 | 200 | 260 | 100 50 .
Normal inferior JEEYY 80 80 25 7 frecuencia 1,5.

Limite inferior 2 3 5 5 5

Ver
Contraste

presentando el valor normal inferior para

Si se acierta, se presenta el valor limite

Se cambian contraste y sensibilidad superior. Si se acierta éste se pasa a la
siguiente frecuencia.

Valores de Contraste

Frecuencia (ciclos/grado) Si no se acierta el anterior, se presenta
i 15| 3 | 6 | 12 | 18 : , -
Sensibilidad ! | un contraste intermedio y se repite el
Contraste . .
Limite superior 048 @ 040 proceso hasta que la diferencia de
OB SUpeaos 0,50 | 0,40 sensibilidad llega al limite fijado.

Normal inferior 125 | 1,26
Limite Iinferior 33,33 | 20,00

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 tamaio 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 habra una limitacion de la pantalla en la
presentaciéon 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 lineas. Dificilmente su pantalla tendra suficiente
resolucidn. Para 3 metros de distancia caben 34 lineas y para 5 metros 20 lineas, que
es mas razonable.

* Eltamafio del test no estd estandarizado, pero un tamafio de 10 cm a 3 metros de
distancia puede ser representado con 440 pixeles y suele ser apropiado para hardware
normal.

Cuanto mayor es el tamafio del test mas pixeles son necesarios para representarlo
correctamente y mas tiempo tardard el programa en presentar la figura.

Si el test es demasiado pequefo, no representara correctamente las frecuencias
espaciales bajas. A5 my 1,5 ciclos/grado hay 1,7 lineas en 100 mm, lo cual dificulta la
discriminacién.
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La tabla calcula el nimero 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 estd entre 3y 5 m. A5 m de distancia se ven todavia las franjas
para menor frecuencia espacial

MN*® franjas Distancia de trabajo
Ciclosi/grado 5m 4 m Im Zm im
1,5 1,72 2,15 2,86 4,30 8,59
3,0 3,44 4,30 573 8,59 17,19
6,0 6,68 8,59 1146 | 17,19 34,38
12,0 13,75 | 1718 | 2292 | 3438 68,75
18,0 20,63 | 2578 | 34,38 | 51,57 103,13

7.5 Proceso de medida

* Se ocluye el ojo del paciente apropiado segun el caso.

e Tras pulsar el botén Start se ve el fondo gris elegido en el que aparecera una figura de
contraste para la frecuencia espacial de 1,5 con el contraste normal inferior.

* El paciente o el examinador pueden marcar la orientacion de las lineas de la figura con
el teclado numérico o con las flechas:

Flechas del teclado Teclado numérico
— lzquierda <« Flecha izquierda 4-7
— Centro ) Flecha arriba 5-8
— Derecha - Flecha derecha 6-9
— Nada J Flecha abajo 1-2-3

* Siel paciente duda de la orientacion 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 esta visible se escucha un pitido corto y

alto.

» Sise pulsa F1 durante la presentacion se muestra el cuadro adjunto con las funciones
gue se pueden efectuar con el teclado numérico.
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I Beep teclado || Beep figura

Cambiar

OD/OS/IAO || - \ B v e

= ( ) Back | |
disminuye | | aumentg
frecuencia _T_al.:«% / * a1 frecuencia
|| disminuye
contraste

il 7 ) 9

N < === =1+ aumenta

= ~

e e = o ™ modo
0 aleatorio

8 .
M all 5 || 61~} | contraste
2

7z Y

7.6 Grafico

El grafico presenta los valores de méxima sensibilidad al contraste para cada frecuencia
espacial en forma numérica y grafica.

En el cuadro de opciones se eligen formas de presentacion, se puede imprimir el grafico y se
pueden editar los valores.

Las curvas pueden presentarse en color o como lineas de distinto tipo para impresoras en
blanco y negro.

Vision de Contraste - 0(2017-12-31)06h26m00

o] e b Leol 3 T

Opciones del grafica CSF e

Froc 35 3 6 | 12 18
0.0. 150 210 250 150 100
OL 128 210 250 150 100
AO. 77 210 2% 150 41

e CD ® A0

+ Curva en of grafico
a0l © Todos '

&2 Musatrs datos mumiricos
& Curvas sn distirds color

werbanie Urelvar}

Copxa ol portapape ies

r Opcionws de impresion
& ncluye ID
2 ciuys logotipe

mprvee Grafics

SEMSIBLIDAD AL COMTRASTE (104X

1 . w
FRECUENDA ESPA0RL gl
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7.7 Repeticion de medidas

Pinchando con el ratdn 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 sélo para esa frecuencia espacial (en este caso para 18 ciclos/grado para

ambos ojos).

Medida

7.8 Curva de CSF

Tras el protocolo de presentacion e identificacidon de
figuras de contraste para distintas frecuencias se
construye la funcion de sensibilidad al contraste y se
representa en un grafico 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 latin):
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 propdsito del programa es
determinar cudl es la minima disparidad estereoscdpica que es capaz de observar el paciente.

Se presentan una serie de imagenes en las que se ve una figura en relieve cuando se miran con
gafas rojo-cian. Si el filtro rojo estd en el ojo derecho las figuras sobresalen del fondo. Si el
filtro rojo esta en el ojo izquierdo, las figuras estdn a mayor profundidad que el fondo.

Las figuras pueden ser: cuadrado, circulo, triangulo o aspa. Se van a presentar al azar y el
paciente debe pulsar con el ratén sobre el simbolo correspondiente en un teclado en la
pantalla de presentacidn o al pulsar la figura correspondiente de la gamepad.

= Estereo Test - 0(2013-06-10)13h14m

008068028

Datos Resultados
min, dispar sin error 20
alseg) Ackerios Fallos

20
Figuras seguidas presentadas sin fallo 40

Distancia de trabajo (em)

Numero de figuras #n cada dispandad

=

Disparidad minima &0
80
Escala de figuras )

0
0
0
o
0
o
o
0
0

8.1 Opciones del programa

& Manual @ Automatico
EO Sin leyendas Con leyendas
4 Sin sonido FQ’)))) Con sonido

El programa permite medir de forma automatica o manual y elegir cuantas 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 minima se pulsa la tecla Esc o el botén derecho del
ratdn. Se oculta la figura y se presentan los aciertos y fallos en cada disparidad presentada
para cada valor del angulo de disparidad en segundos de arco.

8.1.2 Automatico:

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 mas que aciertos en la misma disparidad,
se detiene la presentacion y se muestran los resultados.

Se detiene el proceso pulsando la tecla Esc o el botdn derecho del ratén.

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

8.2 Pantalla de ajustes.

ae™s Elcomando de Ajustes presenta una pantalla con figuras que presentan una alta
w disparidad que puede servir para explicar al paciente el uso del programa o para
medir la disparidad en casos con poca vision binocular.

Las figuras se
L han realzado
para verlas aqui

Tablero

Si pincha en él
se almacenala
disparidad

8.3 Pantalla de trabajo

Al mover el raton a la derecha o tocar en ese lado se muestra la columna de comandos.

teclado

disparidad

comandos
4

aparecen al mover el
ratén a la derecha

Pantalla de presentacion
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8.4 Disparidad minima

Se puede cambiar el angulo minimo de disparidad, para lo cual el programa calcula la escala
necesaria para conseguir esta disparidad. Légicamente, a menor escala menor es el tamafio de
la imagen presentada.

Datos El usuario elige el valor
Distancia de trabajo (cm) de la disparidad minima y
/ el programa calcula la
escala de las figuras

Numero de figuras en cada disparidad

Figuras seqguidas presentadas sin fallo

Disparidad minima

Escala de figuras El deslizador se abre
~al pulsar sobre un dato

- Y =
~El valor maximo corresponde
min 10 a figuras que llenan la pantalla

8.5 Resultados

Se presentan los aciertos y fallos para cada angulo de disparidad expresado en segundos de
arco. Se muestra la minima 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 posicién 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 sobrescribira este resultado.

“Pulse el botdn en la gamepad que tiene el mismo dibujo que ve en la pantalla”

Resultados
min. dispar sin error 120 ~—
a(seg) Aciertos Fallos ‘Se da el minimo valor
Valores del angulo de la disparidad para
de disparidad en = 20 0 0 el que no se han
segundos de arco 40 cometido fallos
60

80

En la escala se dan
los aciertos y fallos
para cada disparidad
presentada

0
0
1
2
2
1
1
1
1

NNNAO-~NWO
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9 Agudeza visual dinamica

El programa mide la agudeza visual dindmica de lejos con letras, E de Snellen, C de Landolt o
letras HOVT, para 0.D., O.l. 0 A.O. La agudeza visual se mide en la escala decimal, con variacién
lineal o logaritmica (escala LogMAR) a elegir.

Se presenta una sola letra o simbolo que se mueve siguiendo un circulo o bien una linea recta
o curva, con velocidad constante. Se pueden controlar los parametros de la trayectoria.

Q

Agudeza Visual Dinamica

0080602

Datos Opciones Resultados auto

Distancia de trabajo (cm) AV: Escala LogMAR Promedio

Agudeza visual inicial Varia velocidad AV veloc A F
Contraste inicial (%) Micle 0.0 %?

Nivel de gris del fondo Linea fija A0

Velocidad lineal (cnvs) Linea curva

Angulo con la horizontal

Coeficiente de curvatura

Medidas en cada ojo

C,
A

Tiempo de espera {s)

9.1 Opciones:

Botones de opcion:

& Manual

Automatico

Sin sonido Con sonido

Lineal Circular

<

f.

f’ Sentido
A

Horario o antihorario

HOVT E Snellen c Landolt 0 Palomar

Proyector

Letras

Ordenador

01000

o

Hay dos modos de medida:
Manual: Se pueden variar los pardmetros durante la presentacion.

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 parametros 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 precision de la presentacién 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 circulo y la posicidn del centro, expresadas en porcentajes de
pantalla. El recorrido puede ser horario o antihorario.

Lineal:

Puede ser una linea recta o curva, eligiendo la curvatura. Se puede elegir el angulo que seguira
la trayectoria, segun el esquema:

El angulo esta limitado por el
tamano de pantalla. Se puede
elegir el sentido de izquierda a
derecha y viceversa.

max

La forma de la curva se elige
con un deslizador y se ve en )
pantalla la trayectoria. min

9.2 Funciones especiales.

Funciones especiales en modo manual:

F1 mostrar este cuadro
Esc salir de la presentacion
Espacio cambio O.D. O.l. A.O.
T aumenta o reduce la agudeza visual
——> aumenta o reduce la velocidad
F6 reduce el angulo (lineal) o el radio (circular)
F7 aumenta el angulo (lineal) o el radio (circular)
F8 reduce el contraste
Continuar I Salir
F9 aumenta el contraste [ [savo
ljJ j 100 cm/s
Funciones en modo automatico: a |»| en 100
F1 mostrar este cuadro o [ sjaes
Esc salir de la presentacion Teclado en modo manual
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9.3 Instrucciones al paciente.

Si se trata de una letra:

“Vera una letra que se mueve a lo largo de una linea (o un circulo)”
“Digame qué letra es cuando la vea claramente.”

Si se presenta la E de Snellen:

“Vera una letra E que se mueve a lo largo de una linea (circulo).”

“Los brazos de la E pueden mirar hacia arriba, abajo, derecha o izquierda.”
“Digame en qué direccion mira la E cuando la vea claramente.”

Si se presenta la C de Landolt o Palomar:

“Vera un circulo que se mueve sobre una linea (circulo) con un hueco.”

“El hueco puede estar arriba, abajo, a la izquierda, a la derecha o en posiciones intermedias
(arriba-derecha, abajo-izquierda, etc.)”

“Digame en qué direccion estd el hueco cuando lo vea claramente.”
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10 Rotor

Es el Unico programa en el que no se pueden grabar resultados.

[FT——r—

w W Cemew Apsk

@ )
e S
> < P
*:v v o @Qm
2. (= N P fé,
5 G3d ® e Z2p5 3 ¥
> e
00: 61'
mb, ASQ ¥}
L) BQ\] K.
.Sncnd»‘RPM 1 5 e J

Size
\

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

Permite controlar el tamafio y la velocidad segun 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”
“ H n
Ahora la que empieza por F

“Y Ahora la que empieza por D”
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Entrenamiento visual

Entrenamiento

Vision binocular Taquistoscopios

Tic Tac Toe Identificaciéon

PAT: Respuesta Periférica Flechas de Direccion

Tiempo de Reaccion Tiempo de Anticipacion

DAVEO: sacadicos Penalty: Respuesta Lateral

~ Diagnostico Fin del programa\‘
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11 Entrenamiento binocular

Permite trabajar en los tres grados de la visidon binocular:

e Vision simultanea: nivel 1

e Fusidn plana: nivel 2:

e Estereopsis: nivel 3:

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

8068 E@

Datos Resultados

@ Distancia de trabajo {cm) Distancie 100 Nivel 1 - Figura 1
Disparidad X (') Rojo-Azul
Dasparidad Y (') Tamaho (%)

Nivel (max. 4)

Figura (max. 6)

Selecclién
Original
Rojo-Clan

Rojo-Verde
Rojo-Azul

Anaglifo
Optimizado
Paralelos
Cruzados

11.1 Opciones del programa

Botones de opcion:
No se afiade gris Gris  se afiade un nivel de gris al fondo.

I:I] Comandos a la izquierda D:l Comandos a la derecha

El programa da la opcidn de seleccionar entre el nivel de vision binocular elegido.

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

: | m—
B ~
. ¢
Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3

También podemos elegir el tipo de gafas.
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Seleccion

Figuras en el color original

Original

Rojo-Cian

Rojo-Verde Figuras en color modificado
con diferentes opciones, que se

Rojo-Azul presentan superpuestas

Anaglifo

Optimizado Figuras en el color original
que se presentan desplazadas
en horizontal. Para visores VR
Cruzados o pantallas polarizadas.

Paralelos

Al seleccionar un tipo, se ilumina el cuadro de seleccidn 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.

[ Vuelve a pantalla inicial Graba resultados ]

| Cambia el nivel Cambia la figura |

[ Cambia el tamano

Pone a cero la disparidad |

[ Cambia disParidad X

Cambia disparidad Y |

Tamaiio original |

I_ Ajusta imggen a Rantalla

Cambia colores izda/dcha |

[ Pone/quita nivel de gris

Comandos a izda/dcha |

Se permiten las siguientes funciones:

e Cambiar de figura y de nivel

e Cambiar el tipo de gafas

e Poner y quitar el nivel de gris

e Alternar entre convergencia y divergencia
e Modificar el tamafio de la presentacién

e 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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Teclas especiales para COl_Vision3d

Esc : oculta/muestra el teclado
F1 : oculta/muestra este cuadro
F2 : oculta/muestra la disparidad
F3 : oculta/muestra el puntero del ratén
X : cambia colores izquierda/derecha
™ : cambia disparidad vertical (X)
& : cambia disparidad horizontal (Y)
F : Fit: ajusta la figura al tamafio maximo
R : reset: ajusta la disparidad X e Y a cero
M : graba la disparidad y figura actual
C : rojo-cian P : ojos paralelos
V : rojo-verde Z : ojos cruzados
A : rojo-azul G : gris

Espacio: sube numero de figura, luego de nivel

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 sesion 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 tamafio
Modificando la distancia de trabajo

11.5 Areas en las que trabaja el programa
Visién simultanea

Fusidn plana

Estereopsis

Estabilidad binocular

Calculo de distancias

Aumento de rangos fusionales
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12 Identificacion y coordinacion

El paciente debe marcar con el ratén o la pantalla tactil un blanco que se borra al marcary
vuelve a aparecer en otra posicién. Al mismo tiempo pueden aparecer hasta otros blancos de
distraccion.

PEOBBOIDEE -

NOOBE

12.1 Opciones del programa

Botones de opcion:

: B

R Sin cursor *’R‘ Con cursor
ﬂ Sin sonido Q@ Con sonido
2X2 Cuadro2x2 3x3 Cuadro3x3

. Circulo . Cuadrado . Redondeo Nada
ies abe

NUmeros Letras m Colores ")'Fj Simbolos

Los colores de fondo, marco y texto se eligen de la forma habitual.
Se puede elegir el tipo de blanco entre

* Numeros
e 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 vy elegir el color del marco, del fondo y de la figura, letra o
color. La eleccion del tamafio se hace modificando el nimero de divisiones. Cuantas mas
divisiones mas pequeiios son los blancos.

Podemos elegir otros elementos de distraccidn que complican la prueba, entre 0 y 5. Cero
significa que no aparecera ningun elemento de distraccion.

También se puede elegir trabajar en 4 divisiones (cuadro 2x2) o 9 (cuadro 3x3). Se pueden
seleccionar las areas de la pantalla en la que se desea trabajar, que estan marcadas en
amarillo. Pulsando sobre ellas se cambia la seleccion

12.2 Instrucciones al paciente

En el menu 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

I 1 Elicono de visualizacién cambia de la pantalla de datos a la de resultados, en la que
se presentan el nimero de aciertos y fallos en cada uno de los cuadrantes, asi como

‘_ | el porcentaje de aciertos y fallos, si se elige esta opcidn. Se representa graficamente
el porcentaje de caracteres acertados en cada cuadrante.

Los resultados de aciertos y fallos se dan por sectores. El gréfico 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 grafico 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 sdlo los valores correspondientes
a un acierto. En los tiempos medios con fallos se promedia sobre todos los valores.

Pulsando con el botén izquierdo del ratén sobre el grafico se aumenta el grosor de las lineas
del gréfico. Con el botdn derecho se reduce

Resultados (Numeros)

Tipo de blanco
Aciertos Fallos
6 4 6 0 00 g . Tipo de blanco
4 4 0 0 : seleccionado
NOmero de 4 4 6 0 0 0 Si no se usa un
A 0 maximo
| aciertos y fallos Tiampo miedio (8} sector, éste Tiemp -
e - queda en blanco an segunaos.
0,814 08667 1,017 -~ Circulos cada 0,1
0,796 0,797 El tiempo medio segundos
0.822 0,963 0347 se calcula con o
- Aciertios Tmedio Fallez sin fallos cur\? que une
Selecciona si el 2 0,849 ) ::: g::ld;::: ;:
grifico tiene en Max-min 0,35 Maxima diferencia de

cuenta los fallos tiempo entre cuadrantes

o InJduye falles
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12.4 Areas en las que trabaja el programa

Sacadicos cortos y largos
Atencion
Concentracion
Discriminacion visual
Figura- fondo
Localizaciéon
Coordinacion ocular
Velocidad de percepcidn
Agudeza Visual
Coordinacidn ojo-mano
Esquema corporal
Lateralidad
Campo central-periférico
Tiempos de reacciéon
Con filtros andaglifos
Antisupresion
Estabilidad binocular
Adecuacion de la velocidad de percepcidn entre ambos ojos
Sobre balancin
Control motor
Estimulacién vestibular
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13 Flechas direccionales

La principal finalidad de esta prueba es que el paciente haga ejercicios de coordinacién de
acuerdo con la orientacién de las flechas.
0: Flechas de Direccién - 0(2018-03-01)21h15m00

0806eoa0Cka

Datos Rosulindas Color normad
Distancin de vabajo (em) AcHrios Fondo
»
Numeso de pressniaciones liov . Flacha

- % Aclertos 88
Maximo Sampo de espera (s} Tiempomedioc 123 . Resarva

Longitud de In flecha (%) N
Al azar
Grosor de a flecha Angulo de giro

Angulo de giro: Al azar o0 #30" e 18re U

*® Refexon vertical
® Refexion horzontsl
@ Al azar

Se puede usar la prueba para seguir la posicion del extremo de la flecha con el teclado
numeérico, el ratdon o la pantalla tactil y medir el tiempo de reaccién, la coordinacidn ojo-mano
y la habilidad para realizar operaciones espaciales.

En este caso se debe pulsar en la pantalla tactil o con el ratdn en la punta de la flecha o marcar
la posicidn de la flecha en un teclado numérico. Se mide el tiempo de reaccion y se presenta
otra flecha.

Se puede pedir que el sujeto haga una operacién 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:

Giro0? Giro902 Giro1802 Giro—90¢
Reflexién vertical Reflexidon horizontal

En el ejemplo, el cuadrado amarillo indica dénde debe pulsar el sujeto para obtener un acierto.
Los giros positivos van en la direccion de las agujas del reloj. Las posibles operaciones son:

Giro 0°: original Giro 90° Giro 180°

Giro - 90° Reflex V Reflex H
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13.1 Opciones del programa

Botones de opcion:

//
R Sin cursor '-’,\" Con cursor
ﬁ Sin sonido @ Con sonido

@ Sin ayuda ?f_l Con ayuda

g—s Cualquier direccion 4-3* Vertical y horizontal ::l Diagonales

/ Tipo de flecha 1 ﬂ Tipo de flecha 2

El programa permite elegir el nimero de presentaciones.

Con la opcidn “tiempo de espera” seleccionamos el tiempo que la flecha permanece en la
pantalla esperando la respuesta del paciente. Si seleccionamos tiempo 0, la flecha esperara
indefinidamente la respuesta.

Podemos cambiar la longitud y el grosor de la flecha.

Disponemos de dos modelos de flecha y tres formatos de seleccion de las direcciones en las
que mira la flecha, segun que vaya en cualquier direccion, vertical — horizontal o diagonal.

En el recuadro “ajustes de giro” seleccionamos que respuesta esperamos del paciente segun la
instruccidn que de el ordenador.

La opcién de operacion mental aleatoria supone el maximo grado de dificultad, ya que se
presenta la operacidn que se debe realizar al mismo tiempo que la flecha.

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

La opcién Pausa espera a que se pulse el ratdn 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 presentacion antes de entrar la respuesta. Debe usarse con
precaucidn, ya que se cuentan las repeticiones.

Se puede interrumpir la presentacion pulsando Esc o pinchando con el ratén en la esquina
superior izquierda. Se presentaran los resultados obtenidos hasta el momento.

La opcién Anaglifo presenta las flechas del color rojo o cian definido en el menu principal.

Se cambia el color de la flecha pulsando sobre los marcos Flechal o Flecha2 o bien pulsando el
botdn derecho del ratén sobre el campo
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13.2 Instrucciones al paciente
Minimo grado de dificultad (opcion 02)

“Toca la punta de la flecha”
Maximo 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 metrénomo y cambiando de mano

13.3 Areas en las que trabaja el programa

Memoria visual fotografica
Memoria visual secuencial
Visualizacion
Seguimientos
Sacadicos cortos y largos
Atencion
Concentracion
Acomodacién
Discriminacién visual
Figura- fondo
Localizacién
Coordinacidn ocular
Velocidad de percepcién
Coordinacién ojo-mano
Esquema corporal
Esquema espacial
Lateralidad
Campo central
Tiempos de reaccion
Con filtros andaglifos
Antisupresion
Estabilidad binocular
Sobre balancin
Control motor
Estimulacién vestibular
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14 Tic-Tac-Toe

El programa determina la habilidad para recordar las posiciones de simbolos en un enrejado de

3x3 y la vision espacial para cambiar mentalmente las posiciones de los simbolos.

StseastadEa

Resultados Color normal

Datos

Distancia de trabajo (cen)

Numero de presentaciones

Tiempo de presentacion (s)

Tamaiio del tablero (%)

Numero de simbolos (0 = 3-6)

Angulo de gwo: Aleatono

Tic Tac Toe

Acienos Fondo

ios Simbolos
Tompo medio 5

Tablero

Error medio

Roplite

Angulo de gwo

o0 # 50" »180° e 40
® RuBexion vertcal
® RaBexion horizansal

< Alsetorio

Se presenta una combinacién de simbolos en un tablero un tiempo corto. El paciente debe

indicar los lugares que ocupaban usando el teclado numérico, el ratén o una pantalla tactil.

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

colocacién de los simbolos y muestra los errores con simbolos de otro color, tanto si se marcé

una posicion 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 ratén o que pulse Enter.

14.1 Opciones del programa

Botones de opcion:

Sin cursor

Sin pausa

Sin sonido

Sin ayuda

Al azar

Aspa

X" >~

@
)

i3
s
@

Con cursor

Con pausa

Con sonido

Con ayuda

Secuencia

Cuadrado
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El simbolo puede ser circulo, cuadrado o aspa.

Se puede elegir el tamafio del tablero y de la imagen

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

Se puede elegir el modo de visualizacidn con rotacidn del tablero

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

En la opcién Al azar se elige de forma aleatoria el tipo de operacién mental a realizar después
de presentar el tablero.

También se puede pedir que el sujeto haga una operacidon mental de recolocaciéon de los
simbolos al dar la respuesta. Los giros positivos van en direccién de las agujas del reloj.

La dificultad depende de la operacion elegida y de la combinacion de simbolos que se
presenta.

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

XX X X
X X X X
X X XX

Giro 0°: original Giro 90° Giro 180°
X[ X X X
X X|X X
Giro— 90° Inversion Inversion

arriba-abajo izda-dcha

Se puede elegir la opcidon de seleccién de combinaciones de dos tipos:
*  Secuencial: se presentan siempre los mismos en el mismo orden.

* Al azar: si se presentan en orden aleatorio.

) (] (m m] | [
] - ][] O O
0 (]
] | [m]
[wm] (i
W O O O = 0
0 o O ol |o 0O O
] 0Ol ] [ (][]
= [&] = [= oo O O =

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

La opcidén Sonidos hace que se produzcan sonidos de acierto (agudo) y fallo (grave) durante la
medida.
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La opcién Pausa espera a que se pulse el ratdon 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 presentacidn antes de entrar la respuesta. Debe usarse con
precaucidn, ya que se cuentan las repeticiones.

Se puede interrumpir la presentacién pulsando Esc o pinchando con el ratén en la esquina
superior izquierda. Se presentardan los resultados obtenidos hasta el momento.

Se puede ocultar o mostrar el cursor del ratén pulsando la tecla F3. Esta opcidén puede ser util
cuando se usa pantalla tactil.

La opcidn Anaglifo presenta los simbolos del color rojo o cian definido en el menu principal. El
enrejado se presenta en el color complementario. Se puede cambiar el color rojo/cian de unoy
otro pulsando el botdn derecho del ratén durante la presentacion, que hace que se vuelvan a
presentar los mismos simbolos 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 recolocacién: “Mire atentamente a la pantalla, durante un momento, le aparecerdn un n2
determinado de X huego desaparecerdn, pulse en los cuadrados donde recuerda que estaban.
Si se equivoca pulsando otra vez un cuadro se borra el contenido del cuadro.”

Con recolocacion: “Ahora mire la pantalla durante un momento, le apareceran un n2
determinado de X y luego desapareceran, intente girar la imagen en tu mente segun te pide el
ordenador y pulse en los cuadrados donde deberian estar las X”

14.3 Opcion para pulsadores: no presenta el cuadro central

Cuando se elige la opcidn Al azar existe la posibilidad de no presentar nunca el cuadro central
del enrejado.

:H: Se presenta cuadro central
0 Al azar ——

# No se presenta cuadro central

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

utilice un conjunto de pulsadores rodeando al sujeto, para entrar la 7 8 9
respuesta tocando los pulsadores. —
Los pulsadores siguen el orden de un teclado numérico alrededor del —_—
sujeto. El cuadro central no est3, por lo que se presentan solo 1 ‘ 2 3
combinaciones que no lo contengan. ‘

El teclado numérico puede usarse en lugar del ratén para indicar las posiciones de las figuras,
con cuadro central o no.
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14.4 Areas en las que trabaja el programa

Memoria visual fotografica

Memoria visual secuencial

Visualizacion

Coordinacidn ojo-mano

Atencion

Concentracion

Localizacidon

Velocidad de percepcidn

Lateralizacion

Esquema corporal

Esquema espacial

Con filtros andaglifos
Antisupresion
Estabilidad binocular

Sobre balancin
Control motor
Estimulacién vestibular.
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15 Tiempo de reaccion

El programa mide el tiempo de reaccion sensorial a la aparicidn de un estimulo central de
cambio de color y el tiempo de reaccién muscular al ejecutar una accién provocada por el
cambio de color.

Se presentan dos circulos de tamafio y separacién 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 circulo 1 hasta que cambia de color y entonces se pulsa
lo mas rapido posible sobre el circulo 2.

o

Tiempo de Reaccion

GeseeacadCa

Datos Color normael Resultados
Numero o= medaias
Tiempo medio total

Distancia de wabajo (em) Fondo

. Estanco

Resalre

Numaero de presentaciones
Tiempo medio muscular

Tiempo de sspern {5) Tiempo medio sensitivo

Tamaho dal blanco (mm)
Distancia entre hiancos

Posicsan vertical (%)

X
0

15.1 Botones de opcion:

,/
R Sin cursor k— Cursor
‘4 Sin sonido ﬂ@ Con sonido
\;\ Sin borde —Fl Con borde
. Circulo . Cuadrado
o=  Descentrado _’8’ Centrado
‘% Izquierda %l Derecha (posicidn del blanco 1)
@ Pantalla e Pulsador
COISport© Pagina 61



) Y

TS: 0,412
TM: 0.354

Campo del programa en la pantalla
Para ver los blancos pulse Ajuste.

e Eltiempo de reaccidon sensorial se mide desde que cambia el color hasta que se deja de
pulsar sobre 1.

e El tiempo de reaccidon muscular se mide desde que se deja de pulsar 1 hasta que se
pulsa sobre 2

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

1.- Un ratdn. Se apunta con el puntero del ratén sobre el circulo central, manteniendo
pulsado el botdn del ratdn hasta que aparece el color del circulo central cambia a
verde. En ese momento, se suelta el botdn del ratdn, se desplaza el puntero sobre el
segundo circulo y se pulsa el botdn del ratén. Es indiferente pulsar el botén izquierdo o
el derecho del ratén.

2.- Una pantalla téctil. 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 (opcién 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 botén izquierdo y derecho del ratén
independientemente de la posicién del puntero y por ese motivo se debe marcar la
opcién de Pulsador para este caso.

Se puede elegir el tamafio de los circulos y su separacién. También se puede elegir el color de
fondo y de los circulos, con una plantilla de color RGB. Los ajustes se hacen con deslizadores.

Hay una opcidn de Sonidos para que se emita un sonido agudo cuando se ha pulsado sobre el
segundo circulo y grave cuando se pulsa fuera.

La opcion Dcha/lzda sitia el segundo circulo a la izquierda o a la derecha del central.

Se puede elegir el nimero de presentaciones y el retardo en segundos. Si se da cero, se elegira
un retardo aleatorio entre 1y 3 segundos.

Para comenzar la medida se pulsa en Inicio. Se llena |la pantalla del color de fondo elegido y se
ven los dos circulos. La medida comienza cuando se pulsa el circulo o pulsador central, segun la
opcién. Un parpadeo de color indica que se ha iniciado la rutina. Tras el retardo elegido, el
color del circulo central cambia de color. Se debe pulsar rdpidamente sobre el segundo circulo
o pulsador.
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Puede elegirse la altura de los circulos en Posicion Vertical, donde se da la colocacién en tanto
por ciento medido desde abajo de la pantalla.

Durante la presentacion se muestran los tiempos de medida obtenidos en la esquina inferior
izquierda de la pantalla. Se da el tiempo de reaccion sensorial (Ts) y el tiempo de reacciéon
muscular (Tm).

Se puede interrumpir la presentacidn pulsando en la esquina superior izquierda de la pantalla
o pulsando Esc. Las medidas efectuadas hasta el momento no se pierden, y se presentaran 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 mas rapido que
pueda.”

“Después, vuelva a pulsar sobre el primer blanco y espere el cambio de color. Verd un pequefio
flash que indica que estd 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 botdn tan rapido como pueda”

15.3 Areas en las que trabaja el programa.

Medida del Tiempo de Reaccion Sensorial.
Medida del Tiempo de Reacciéon Motor.

Se pueden medir los tiempos de mano, pie o parada y lanzamiento segun el accesorio utilizado
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LI 4 o ry o
16 Atencion periférica (PAT)
Un circulo 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
ratdn o en la pantalla tactil sobre el circulo iluminado, o bien pulsar en el teclado numérico la
posicién correspondiente al punto encendido.

Cuando se pincha sobre el circulo o se marca el nimero apropiado se cuenta como acierto. En
caso contrario se cuenta como fallo.
PAT: Respuesta Periférica

00806ea0Ea

Datos Colores

Distancia de trabajo (em) Fondo

Numero de ciclos {8 lices) Estitico

Tiempo de pulsacion (s) » Pulsacion
Tiempo de espera {s) l Lewra
Tamaho central / perifénco

Diametro periferia (mm)

Brazo horizontal (mm)

Brazo vertical {[mm)

Tamafio de letra (mm)

16.1 Opciones

R Sin cursor :, 3 Con cursor
:q Sin sonido @ Con sonido
E Sin letra central E Con letra
N Negrita no N Negrita
~ . Sinborde E Con borde

Cuadrado

i J
* 8 brazos 4 brazos

Se pueden elegir la longitud de los brazos, el tamafio de los circulos, la relacidn entre el

Circulo

tamanio del circulo central respecto a los periféricos, el tiempo de pulsacidn, y el tiempo de
espera entre luces.
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Si se pone el tiempo de espera igual a O éste se elige al azar entre 3 y 9 pulsaciones.
Se eligen los colores de fondo, estatico y pulsado en la forma habitual

ﬁ Pulse Ajuste para ver los puntos, su tamafio y separacidn. Se ve sélo la mitad derecha
- de la figura de medida, mientras que en la izquierda se ven los controles de los

cambios.

PAT: Respues

28866

Datos
Distancia de vabajo {cm)
Numero de oo  ces)

Tiompo de pulsacion (s}

Tiwmpo deo eapern (s)

Tamano central | penfenco
Dameotro penfena (mm)
Braro horizontal {mm)
Braco ve {mm)

Tamaho e Mira (mm)

Pulsando Inicio comienza la presentacién. Tras un aviso de Preparado comienza la pulsacion
del circulo central y la aparicién de las luces en los otros circulos.

Puede interrumpirse la presentacion pulsando con el ratdn en la esquina inferior derecha o
superior izquierda de la pantalla.

Al terminar la presentacion 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 visualizacion para ver la pantalla de resultados. Un grafico da el

tiempo medio en cada brazo. Los circulos representan cambios de 0,1 segundos.
El valor maximo de la escala de tiempo del gréfico se elige automaticamente.

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 precisién.

Resultados
Aclertos -~ +Fallos

Tiempo medio {5}

0.785 0900 0960

Tiempo medio

0786 0896 0756

1,148 0836 0946

# Incluye falios
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16.2 Instrucciones al paciente.

Pulse sobre el circulo central. Vera un color que pulsa regularmente.

Cuando un circulo de la periferia cambie de color al mismo tiempo que el central, pulse sobre
ese circulo, lo mas rapido que pueda.

Luego, vuelva a pulsar el circulo central
16.3 Areas en las que trabaja el programa.

Medida de los tiempos de reaccion periféricos.
Atencidn central-periférica.
Sacddicos.

Coordinacidn ojo-mano.
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17Barra de anticipacion

Un movil recorre una linea en la pantalla a cierta velocidad. El paciente debe acertar el
momento en que el simbolo llega a una meta con forma de rectangulo.

Tiempo de Anticipacion

lellele] dseb bl

Datos Color Resultados

Distancia de trabajo (cm) Fondo Aclertos Fallos medidas
% v 0 0 0
Numero de presentaciones Movil
Error de tiempo admitido (ms) . Mota Error medio {s5)
Adelanto 0

Velocidad del movil (Pantallas/s)
Trayectorias Atraso

Diametro del movil

0
Aciertos 0
0

Posicion de la meta Totaé

Coeficiente de curvatura

Salida, Begada o curvatura al azar
Se elige al azar
® Punto de salida
W Punto de Begada
® Curvatura

17.1 Opciones.

‘ Sin pausa @ Con pausa
Sin sonido cd@ Con sonido

Movil circular Movil cuadrado

Trayectoria recta Trayectoria curva
Fondo liso Fondo con foto
Trayectoria fija Trayectoria al azar

Camino invisible Camino visible

IEEN@2
rec .

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

Puede elegirse el tiempo minimo aceptable. Segun su valor se cambia la longitud de la meta.

Se puede elegir el color y forma del mévil.
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Al pulsar Inicio se presenta la trayectoria y, tras unos instantes el movil comienza
a moverse. El paciente debe pulsar el ratdn o una tecla del teclado para detener

el mévil lo mas cerca posible de la meta.

Trayectoriasrectas Trayectorias curvas
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 ratdn en el cuadro central del esquema de trayectorias. A continuacion se pulsa en
el cuadro del punto de origen de trayectorias y después en el cuadro destino.

o) o] o o) o (e} o o
e} o o} Pulse 1| © © |Pulsa2| Jo
OV o o \ o o s e s

2: Pulsa origen 3: Pulsa destino

S¥ Slige a) szar: La trayectoria puede ser fija o variable. Si es variable

4 i . L .
HUDY 0% 33900 puede elegirse si varia el punto de salida, el punto de

M Punto de llegada
M Curvatura llegada y/o la curvatura

Resultados
Los resultados incluyen el tiempo medio de respuesta

Aciertos Fallos medidas para adelantos y atrasos respecto a la posicién de
41 0 41 acierto. También se da el tiempo medio teniendo en
cuenta aciertos, adelantos y atrasos.

Error medio (s)
Adelanto 10
Atraso 31
Aciertos 0
Total 41
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17.2 Instrucciones al paciente.
Un movil recorre una linea. Intente pulsar el ratdn (o el accesorio seleccionado) justo cuando

el movil llega a la meta.

17.3 Areas en las que trabaja el programa.

Este programa se puede trabajar con diferentes accesorios lo que permite emitir la respuesta
de la forma mas parecida a como se hace en la realidad deportiva.

Seguimiento de trayectorias
Prediccién del impacto.
Anticipacidon de la jugada.

Feedback de correccion.
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18 Sacadicos (DAVEO)

Se presenta una letra como fijacidon en un campo central. Una letra periférica aparece durante
un tiempo de presentacidén que se hace progresivamente mas corto en las sucesivas letras para
buscar el limite de percepcién y de sacadicos del sujeto.

La letra periférica aparece desplazada en horizontal, vertical, arriba o abajo a distancias que
subtienden dngulos de 252 0 502 (222 y 459).

Los tiempos de presentacion se reducen desde 400 ms hasta 15 ms, que suele ser el limite
dado en la préctica por pantalla y procesador.

18.1 Opciones.

Botones de opcion:

R Sin cursor R Con cursor
Eq Sin sonido Eq Con sonido
CQ Sin leyendas ﬂ Con leyendas
m Secuencia m Al azar
& Manual & Automidtico
Q_ Ordenador E Proyector
Respuesta por teclado Respuesta usando ratén

Se puede elegir el tamafio y tipo de letra del caracter central y periférico asi como los colores
del fondo, cuadros y caracteres.

!

FAR una letra o el ratdn para presentar la letra periférica.

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

Tras presentarla durante el tiempo elegido, el sujeto debe decir la letra, que
se puede entrar como tal por el teclado alfabético o numérico, segun se indica
en la figura.

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

Si el sujeto sélo sabe la direccién, se indica por la flecha del teclado.

Si no ha visto la letra ni la direccion se da Enter. La barra espaciadora repite la
ultima presentacion, pero debe usarse con prudencia ya que se cuentan las repeticiones.
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En la opcidn secuencial se presentan siempre los mismos caracteres en el mismo orden y en las
mismas posiciones.

En la opcidn al azar se eligen aleatoriamente la posicion y la letra presentada.

Una vez entrada la letra, el programa espera a que se pulse el ratén o cualquier tecla para
presentar la siguiente letra, hasta un mdximo 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 presentacidn de la letra.

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

Durante la presentacion, se pueden invocar distintas acciones pulsando:
» Esc: Termina la presentacion y presenta resultados
* F1: Presenta esta ayuda
* F3: Muestra o no el puntero
» F10: Metronomo on/off
* F11: Reduce frecuencia del metrénomo
+ F12: Aumenta frecuencia del metronomo
En modo de espera:
» Retroceso: Repite la ultima letra
* Flechas {1: aumenta o reduce el intervalo de tiempo
*» Flechas «<—: aumenta o reduce el nimero de orden
» Cualquier letra, incluida Enter: presenta la letra siguiente
En modo de entrada de letra:
+ Enter: No ha visto la letra ni la direccion
* Flechas {T<—: no ha visto la letra pero da la direccion
* Letra A-Z: ha visto esa letra. Un caracter no valido da un mensaje.

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 6 3) se presenta la carpeta de resultados
correspondiente.

Resultados Test 2 En el ejemplo, en el test 2 se han fallado 9
letras, en las direcciones que se indican en

Caracteres presentados 64
Caracteres fallados 9

el esquema de abajo.

Cuando se inicializan los resultados, sélo se

0
0

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

Modo automatico

editor de intervalos de tiempo en modo £l Intervalo se reduce progresivamento
Intervalos de tlempo

automatico de presentacion.

Orden Orden
. 1-8 400 33-40
Los intervalos van numerados en el orden en que se 0-16 350 41-48

presentan, reduciendo su valor progresivamen-te. 17-24. 300 49-55
25-32 250 57-64 350

Si pincha sobre un intervalo éste cambia de colory se a _';

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 presentacién y el nimero de
repeticiones si es mayor que cero.

Fecha de |a prueba | j
DAVEQ. Test 2 (14-11-2016) _Ei
Nu i Dar t{mn) Letra Entra Rep Rum. Dir t(ms) Letra Eatra Rep |
- 400 D o 33 U 200 R R |
2 - 400 E E 34 + 200 u U
3 1T 400 F F 3s - 200 H H
4 U 400 H H 36 s 200 F F
1D s 5 100 N w 3 e 200 x h
] ki 400 P ? - 200 ? ?
7 - 400 R B ] 200 o D
8 sl 400 u U T 200 H D
9 .} 350 v v - 150 ¥ P
L 2 Ly I &8 ¥ (¢
No ve la letra H H - 150 £ £
iladireccion | & b romoa
ni la direccion 0 R R ) 150 H H
1) 1 350 N N - 150 Z Z
| 5 B i i 2 B i _rem
19 e 300 £ o 'T 100 b an L replte
| 20 -h 300 v v 2 H 100 z 4
reccen LT m f ¥ A B
presentada | © o i W ‘ » ?
= 250 F F 58 &= ¥ ¢
27 t 250 P 1 4 59 1 — X
jg/ 250 / v v\ 0 = £
2 = 250 R R 61 U H
Tiempo en Letras Letras No ve la letra pero
milisegundos presentadas entradas da la direccién

18.6 Instrucciones al paciente.

18.6.1 Instrucciones para el test 1:
Coldcate de pie detrds de esa linea que hay en el suelo.

Tienes que estar lo mas 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 debajode 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 mas
rapido que la cabeza.

El orden en que aparecen las distintas posiciones es aleatorio, asi 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 dénde ha
aparecido la letra, es decir: arriba, abajo, izquierda o derecha.

18.6.2 Instrucciones paralos test 2y 3.
Coldcate de pie detrds de esa linea que hay en el suelo.

Tienes que estar lo mas 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 mas
rapido que la cabeza.

El orden en que aparecen las distintas posiciones es aleatorio, asi 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 dénde ha
aparecido la letra, es decir: arriba, abajo, izquierda o derecha.

18.7 Areas en las que trabaja el programa.

Medida de tiempo en sacadicos largos.
Atencidn central-periférica.

Campo visual.

Control motor.

Atencidn.
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19 Respuesta lateral (Penalty)

El programa mide el tiempo de reaccion a la aparicidn de un estimulo con direccionalidad. Se
deben usar dos pulsadores, izquierdo y derecho.

Penalty: Respuesta Lateral

80808028

Datos Colores
Distancia de trabajo {(cm) Fondo
Numero de presentaciones x4
Tiempo de espera (s)
Velocidad del movil (Km/h)
Tamano de la bola {[mm)
Posicion de la cruz (%)
Trayectorias desde lox lados

Punto de salida al azar

=)
oY
LN
=

19.1 Opciones:

Botones de opcion:

R Sin cursor
q Sin sonido 4@ Con sonido

\/
e
A8

Cursor

P' Sin fijacién *» Con fijacion
_ X Desde el centro Desde los lados
Fa T~y
x # | Trayectoria fija ;"\ Trayectoria al azar

@ Icono 1 @ Icono 2

m 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 circulo moévil 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 reaccién sera
medido y listado al final de la presentacion.

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 direccion de la trayectoria, no la
posicién de la bola.

i N
N S

Trayectorias hacia la izquierda Trayectorias hacia la derecha

Los promedios de tiempos se calculan dividiendo la suma total de tiempo por el nimero 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 maovil. Si se elige 0, se toma un tiempo aleatorio entre 1y 3 segundos. El tiempo
durante el que se ve la cruz antes de cambiar de color es aleatorio, también comprendido
entre 1y 3 segundos.

19.1.1 Opcién: Desde el centro o desde los lados
Numeramos las posibles trayectorias de 1 a 4,

‘4/9\2‘ como en la figura.

Si se elige la opcién desde el centro las
1\‘ (/3 trayectorias 2 y 4 salen del centro de la pantalla.

4N

Si se elige la opcion desde los lados |as
\ / trayectorias salen de los lados de la pantalla.
2 4

E Algunas personas tienen dificultades para
N3

determinar la direccién del movil y en este caso

predomina la lateralidad sobre la direccion.

19.1.2 Opcidn: Puntos de salida fijos o al azar
Si se elige esta opcidn, el punto de salida de las

- g e
A 2: ;4 trayectorias esta situado entre el vértice y el centro del
} \ lado de salida en la pantalla, tal como se indica con las

.__?L 51_. 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).

Resultados

Aciertos Fallos Tmedio
Con

43 5] 0,279 o fallos

Aciertos y fallos por trayectoria

™ T2 T3 T4
A 12 A 11 A 10 A 10

F O F 2 F 1 F 2

Tiempo medio de respuesta

T T2 T3
0,276 0,261 0,280
T14T4  T24T3  T1+T3
0,289 0,270 0,278

izda dcha arriba

19.3 Instrucciones al paciente.

Van a aparecer unas bolas. Tiene que indicar cuales van hacia la izquierda y hacia la derecha,
pulsando el botdn del ratén 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 Areas en las que trabaja el programa.

Medida del tiempo de reaccién con toma de decisién.
Segun el accesorio, medida del movimiento coordinado ojo-cuerpo
Atencion.

Calculo de trayectorias.
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Taquistoscopios

Taquistoscopios

Taquistoscoplo Central
Taquistoscopio Periférico

Taquistoscopio Central-Periférico

Tiempo de Percepclon

S

\Entrenamlento Fin del programa
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20 Taquistoscopio central

El objetivo es percibir, visualizar, recordad y trascribir un nimero determinado de nimeros,
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

0: I Taquistoscopio Central - 0(2018-01-14)17h28m00

0086608028

Datos Color normat Resultados

Distancia de trabajo (cm) 0 Fondo Grupos acermados 15  T9%
Caractores acertados 80 92%

. Texta Tiempo medio 430 s

Tiempo de presentacion (s) 0.5 Marco Repite 0

Numesro de prasentacionss 10

Numaro de caracteres (0 = 5-7) 5
Tamano de caracteres (mm) 16
Espaciado (mm) 15
Tipo de letra: Arinl

Swvleccion: Secuencia

Carscteres: Letras

©
2
N,
=
&

20.10pciones del programa

Los botones de opciones son:

® Sin pausa ® Con pausa
4 Sin sonido Eq’))) Con sonido
a Minusculas A Mayusculas

Negrita no Negrita

Sin marcos Marcos
ABC ABC

Al azar Secuencia

’2? Numeros Letras “25 Alfanumérico *T Flechas

ﬁ Secuencia $ Al azar m Estandar
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En las opciones de Alfanumérico: N1 (solo numeros y letras) y N2 (caracteres especiales).

En la opcidn de flechas hay dos niveles: N1 (flechas en horizontal y vertical) y N2 (si ademas
hay en diagonal).

Se puede elegir el tamafio y separacidn de los caracteres asi como los colores del fondo,
cuadros y caracteres. Pueden elegirse letras mayusculas o minudsculas, en negrita o no.

Se puede elegir el nimero de caracteres. Si se elige cero, se presentaran 5 ¢ 7.
Podemos trabajar con los tres juegos de colores:
Normal, anaglifo, fototerapia

Si se elige la opcién 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 ultima presentacidn, pero debe usarse con prudencia ya que se
cuentan las repeticiones.

En la opcién secuencial se presentan siempre los mismos caracteres en el mismo orden. En la
opcidén al azar se eligen aleatoriamente.

Al mover el ratdn hacia el lado derecho de la pantalla o al pulsar con el ratén en este lado,
aparece un teclado numérico que puede usarse para entrar la respuesta cuando se presentan
caracteres numéricos.

Ademas de los digitos, hay una tecla de retroceso y otra de repeticién de la presentacion.

Cuando se desplaza el ratén de la zona derecha de la pantalla el teclado desaparece, para que
no moleste en la presentacion.

Se puede interrumpir la presentacion pulsando con el ratdn en la esquina superior izquierda de
la pantalla. También se puede interrumpir la presentacién pulsando la tecla Esc.

En ambos casos los resultados obtenidos hasta el momento no se pierden y seran listados. La
interrupcién puede tardar algin tiempo que depende del estado del programa en el momento
de interrumpir.

Si se elige la opcidn de Pausa tras cada campo el programa espera a que se pulse con el ratén
en la pantalla para presentar el siguiente. Si no se elige Pausa el programa espera un par de
segundos y pasa a la siguiente presentacién, después de mostrar los fallos y el campo correcto
gue deberia haberse entrado.
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20.2 Opcion estandar.
Si se elige la opcidén estdndar, se presentan nimeros en grupos de 56 7. En la
Std opcién Estdtico, el sujeto esta en reposo; en la opcidon Dindmico el sujeto realiza
una accién fisica durante la prueba, por ejemplo sobre un balancin.

La opcién estandar estd pensada para comparar las habilidades visuales de los sujetos en
condiciones repetibles, teniendo en cuenta el efecto del movimiento.

Al mover el ratdn hacia el lado derecho de la pantalla o al pulsar con el ratén en este lado,
aparece un teclado numérico que puede usarse para entrar la respuesta cuando se presentan
caracteres numéricos. Ademas de los digitos, hay una tecla de retroceso y otra de repeticién
de la presentacién. Cuando se desplaza el ratdn de la zona derecha de la pantalla el teclado
desaparece, para que no moleste en la presentacién.

Se puede interrumpir la presentacién pulsando con el ratén en la esquina superior izquierda de
la pantalla. También se puede interrumpir la presentacién pulsando la tecla Esc.

En ambos casos los resultados obtenidos hasta el momento no se pierden y seran listados. La
interrupcién puede tardar algun tiempo que depende del estado del programa en el momento
de interrumpir.

Si se elige la opcién de Pausa tras cada campo el programa espera a que se pulse con el ratén
en la pantalla para presentar el siguiente. Si no se elige Pausa el programa espera un par de
segundos y pasa a la siguiente presentacidn, después de mostrar los fallos y el campo correcto
gue deberia haberse entrado.

20.3 Informe estandar

El informe estdndar refleja y analiza los resultados obtenidos por el sujeto en la
prueba estandar. Se dan los valores que se han presentado y entrado por el

sujeto.
Estandar Taquistoscopio A

D0 ;. P (2014-02-11) ==
Num Val Entrado Fallos
1 08 80647 0

2 57 776 4]

3 28 7702352 3

q 7 3207745 2 1d
5 3 08641 Q

3 313866 1

? 2015342 4

8 823086 1

g 88123 3

10 42651 4

11 6465123

12 491 0

13 491 Q

14 2692 2
15 652 4

16 264 3

17 624 2

18 308 1

19 08641 Q

20 29126456 3 1d
21 7682641 2

22 66774 1

23 81386 0

24 i ¢ §645021 2
Aciertos: 1 Fallos: 41

Tizd
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Se analizan los errores cometidos, con la clave:

d: desplazamiento: un grupo se desplaza a izquierda o derecha.
p: permutacion: dos nimeros intercambian su posicion.

i: inversién: dos numeros seguidos intercambian su posicion.
Cada error de estos tipos cuenta como un fallo.

En el ejemplo hay dos desplazamientos y una inversion.

20.4 Opcion para pulsadores: no presenta0y 5

Cuando se seleccionan numeros al azar, se abre una nueva opcidn, que permite elegir si se
presentan los nimeros 5y 0 o no.

{25 Nameros 50 Sepresentan0y5

e Al azar ] ;4 No se presentan0y 5
El objetivo de eliminar los nUmeros 0y 5 es permitir que se utilice un , —
conjunto de pulsadores rodeando al sujeto. 9

Los pulsadores siguen el orden de un teclado numérico alrededor del 4 ﬁ

sujeto. Los nimeros 0 y 5 no estan, por lo que se presentan solo

numeros que no los contengan., para entrar la respuesta tocando uno de 1 ’ 2 3 ]
los pulsadores. L

Este sistema de pulsadores puede usarse para las flechas, pero aqui no es necesario quitar el 0
y el 5, ya que las flechas no los tienen.

20.5 Instrucciones al paciente

“Ahora apareceran una serie de nimeros
(letras o flechas) en el centro de la
pantalla, esté atento porque el tiempo en
gue son vivibles es muy corto, recuérdelas
y escribalas en el teclado”
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20.6 Areas en las que trabaja el programa

Memoria visual fotografica

Memoria visual secuencial

Visualizacion

Seguimientos

Atencion

Concentracion

Acomodacion

Discriminacion visual

Localizacién

Velocidad de percepcidn

Agudeza Visual

Esquema espacial (con flechas)

Lateralidad (con flechas)

Campo central-periférico

Tiempos de reacciéon

Con filtros andaglifos
Antisupresion
Estabilidad binocular
Adecuacion de la velocidad de percepcidn entre ambos ojos

Sobre balancin
Control motor
Estimulacion vestibular
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21Taquistoscopio periférico

Presenta caracteres (niUmeros o letras) en varios campos alejados del centro de la pantalla. Se
puede elegir el nimero y posicién de los campos asi como el nimero 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 mas de
cuatro campos se dan los aciertos y fallos por cuadrantes.

Taquistoscopio Periférico

08608023028

Datos Opciones
Distancia de trabajo (cm) Tipo de letra Arial
Numero de presentaciones Contenido Numeros
Tiempo de presentacion (s) - Tipo Al azor
Caracteres por grupo (max 6)

Tamano de caracteres Color normal Campo

Espaciado Fondo ‘--
Distancia horizontal al borde % . Texto
Distancia vertical al borde % - Marco E!ﬂ

21.1 Opciones del programa

Botones de opcion:

@ Sin pausa @ Pausa

Sin sonido Con sonido

<

a Negrita no A Negrita

N Minusculas N Mayusculas

ABC Sin marcos @ Con marcos
H Secuencia 0 Al azar

{85 Numeros alle letras daée Alfanumérico
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Se puede elegir el tamafio y separacién de los caracteres asi como los colores del fondo,
cuadros y caracteres. Pueden elegirse letras mayusculas o mindsculas, en negrita o no.

Podemos elegir la posicion y el nimero de cuadrados que queremos que aparezcan, asi como
su distancia al borde.

Se puede elegir el nimero de caracteres en cada cuadrado.
Se puede poner 0 no un marco alrededor del campo presentado
Podemos trabajar con los tres juegos de colores

Normal anaglifo fototerapia

Si se elige la opcién 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 ultima presentacién, pero debe usarse con prudencia ya que se
cuentan las repeticiones.

En la opcién secuencial se presentan siempre los mismos caracteres en el mismo orden. En la
opcidén al azar se eligen aleatoriamente.

Al mover el ratdn hacia el lado derecho de la pantalla o al pulsar con el ratén en este lado,
aparece un teclado numérico que puede usarse para entrar la respuesta cuando se presentan
caracteres numéricos.

Ademas de los digitos, hay una tecla de retroceso y otra de repeticién de la presentacién.

Cuando se desplaza el ratén de la zona derecha de la pantalla el teclado desaparece, para que
no moleste en la presentacion.

Se puede interrumpir la presentacion pulsando con el ratdn en la esquina superior izquierda de
la pantalla. También se puede interrumpir la presentacién pulsando la tecla Esc.

En ambos casos los resultados obtenidos hasta el momento no se pierden y seran listados. La
interrupcién puede tardar algun tiempo que depende del estado del programa en el momento
de interrumpir.

Si se elige la opcidn de Pausa tras cada campo el programa espera a que se pulse con el ratén
en la pantalla para presentar el siguiente. Si no se elige Pausa el programa espera un par de
segundos y pasa a la siguiente presentacién, después de mostrar los fallos y el campo correcto
gue deberia haberse entrado.
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21.2 Resultados.

El icono de visualizacién cambia de la pantalla de datos a la de resultados, en la que
se presentan el niUmero de aciertos y fallos en cada uno de los cuadrantes, asi como

@

el porcentaje de aciertos y fallos. Se representa graficamente el porcentaje de
caracteres acertados en cada cuadrante.

% Caracteres
Caracteres

Aciertos—— 100
26 24

107

21 36

N2

@
Pantallas acertadas 16 30%
Grupos acertados 107 64%
Caracteres acertados 107 64%

Tiempo medio 5,43 s

Repite

21.3 Instrucciones al paciente

“Apareceran unos numeros en los laterales de la pantalla (muestre dénde). Preste atencidn
porque el tiempo de presentacidn es muy breve, intente recordarlos y luego escribalos con el
teclado empezando por los que aparecieron en el angulo superior izquierdo y siguiendo el
sentido de las agujas del reloj”
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21.4 Areas en las que trabaja el programa

Memoria visual fotografica

Memoria visual secuencial

Visualizacién

Seguimientos

Sacadicos cortos y largos

Atencidn

Concentracion

Acomodacion

Discriminacidn visual

Localizacion

Coordinacion ocular

Velocidad de percepcién

Agudeza Visual

Coordinacién ojo-mano

Esquema corporal

Esquema espacial

Campo periférico

Tiempos de reaccién

Con filtros anaglifos
Antisupresion
Estabilidad binocular
Coordinacion consciente de ambos ojos en todas las posiciones de mirada
Adecuacion de la velocidad de percepcion entre ambos ojos

Sobre balancin
Control motor
Estimulacidn vestibular
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22Taquistoscopio central-periférico

Presenta caracteres (niUmeros o letras) en la zona central de la pantalla y en varios campos
alejados del centro. Se puede elegir el nimero y posicién de los campos asi como el nimero 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 mas de
cuatro campos se dan los aciertos y fallos por cuadrantes.

Taquistoscopio Central-Periférico - (2019-04-12)

80860808303

Datos Opciones
Distancia de trabajo (om) Tipo de letra Comic Sans ME
Numero de presentacionas Centro Lotras
Tiempo de presentacion () 3 Petiferia Numeros

N° de caractares centrales (<6)
Color normal

g Fondo
Tamano periférico = cantral X
= Toxto contral

Tamano caracteres centrales

Espaciado
Marco
Distancia horizontal al borde %

Distancia vertical al borde %

<
N,
=

22.1 Opciones del programa

Botones de opcion:

@ Sin pausa Pausa
ld Sin sonido Con sonido
a Negrita no Negrita

Mayusculas

N Minusculas

ABC Sin marcos

ﬁ Secuencia

Con marcos

Al azar

@EFZ>4L£06
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El contenido de los campos del centro y la periferia pueden ser nimeros o letras. Se eligen
pulsando en los campos indicados con las flechas rojas.

Se puede elegir el tamafio y separacién de los caracteres asi como los colores del fondo,
cuadros y caracteres.

Pueden elegirse letras mayusculas o minusculas, en negrita o no.

Se elige la distancia al borde de los cuadrados y el nimero 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 Anaglifo Fototerapia

Si se elige la opcidn 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 ultima presentacién, pero debe usarse con prudencia ya que se
cuentan las repeticiones.

En la opcién secuencial se presentan siempre los mismos caracteres en el mismo orden. En la
opcidn al azar se eligen aleatoriamente.

Se puede interrumpir la presentacion pulsando con el ratdn en la esquina superior izquierda de
la pantalla. También se puede interrumpir la presentacién pulsando la tecla Esc.

En ambos casos los resultados obtenidos hasta el momento no se pierden y seran listados. La
interrupcién puede tardar algin tiempo que depende del estado del programa en el momento
de interrumpir.

Si se elige la opcidn de Pausa tras cada campo el programa espera a que se pulse con el ratén
en la pantalla para presentar el siguiente.

Si no se elige Pausa el programa espera un par de segundos y pasa a la siguiente presentacion,
después de mostrar los fallos y el campo correcto que deberia haberse entrado.

22.2 Resultados

h El icono de visualizacién cambia de la pantalla de datos a la de resultados, en la que
se presentan el nUmero de aciertos y fallos en cada uno de los cuadrantes, asi como
| el porcentaje de aciertos y fallos, si se elige esta opcion.

Se representa graficamente el porcentaje de caracteres acertados en cada cuadrante.
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Aciertos %

100

S

=
Aciertos—MM——

Grupos Caracteres

Centro 5/5 5/5
Periferia 2/5 14/20

N Porcentaje de aciertos

Tiempo medio 5,04 s

22.3 Instrucciones al paciente

“Apareceran unos numeros en el centro
en las esquinas de la pantalla, preste
atencion porque el tiempo de presentacion
es muy breve, intente recordarlos y luego
escribalos con el teclado empezando por
los que aparecieron en el centro, siguiendo
en el dngulo superior izquierdo y
continuando el sentido de las agujas del

reloj”
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22.4 Areas en las que trabaja el programa

Memoria visual fotografica

Memoria visual secuencial

Visualizacién

Seguimientos

Sacadicos cortos y largos

Atencidn

Concentracion

Acomodacion

Discriminacidn visual

Figura- fondo

Localizacion

Coordinacién ocular

Velocidad de percepcién

Agudeza Visual

Coordinacién ojo-mano

Esquema corporal

Esquema espacial

Lateralidad

Campo central-periférico

Tiempos de reaccién

Con filtros andaglifos
Antisupresion
Estabilidad binocular
Coordinacion consciente de ambos ojos en todas las posiciones de mirada
Adecuacion de la velocidad de percepcion entre ambos ojos

Sobre balancin
Control motor
Estimulacidn vestibular
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23 Tiempo de percepcion
Presenta series de nimeros en un campo central durante un tiempo de presentacion que se va

haciendo progresivamente mds corto para buscar el limite de percepcién del sujeto.
Tiempo de Percepcion

008606Ce82C&

Datos Color normal Res
Grupos acertados
Caracteres acertados

Distancia de trabajo (em) Fondo
Numero de presentaciones Minimo tiempo sin tallos:
Tiempo de presentacion

Numero de caracteres

Tamano de caracteres (mm)

Espaciado (mm)

Tipo de letra: Arial

Caracteres: Nameros

Seleccion; Secuencia

©
2.
L
@J
=

23.1 Opciones.

@ Sin pausa Con pausa
ﬂ Sin sonido Con sonido
a Negrita no Negrita

N Minusculas

@rEFz>» L6

Mayusculas

ABC Sin marcos Con marcos
{25 Numeros Letras
ﬂ Secuencia Al azar

El nimero de digitos puede variar desde 1 hasta 12.

Para cada uno de ellos se aplican tiempos de presentacion que varian desde 100 milisegundos

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

parte de pantallas y procesadores.

Una inversion de dos digitos no cuenta como fallo en este programa.
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Se puede elegir el tamafio, niUmero, tipo y separacion de los caracteres centrales asi 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 ultima presentacidn, pero debe usarse con prudencia ya que se
cuentan las repeticiones.

En la opcidn secuencial se presentan siempre los mismos caracteres en el mismo orden. En la
opcion al azar se eligen aleatoriamente.

Al mover el ratén 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 nUmero de caracteres y el tiempo de
presentacién sin interrumpir ésta.

Para usarlo eficazmente hay que seleccionar Pausa.

Teclado para 718|9 Repite la tltima
entrar respuesta presentacion
| 4[(5(6
[ Borra caracter }\ ilz2i3 Numero de dcl;gitos y
tiempo de
=) 0 ’JP / presentacion actual
Aumenta el 4 - 100 m¢" -
nuimero de digitos Num > | << Reduce el nimero
= de digitos
Aime > | <y
Aggw err::;ltggirgﬁo / Siguiente |'\| Disminuye el tiempo
P SALIR de presentacion

23.2 Resultados

Ademas de los grupos y caracteres acertados, se puede

. . Resultados
listar un informe que presenta los campos presentados Grinea acactedon; 1118 s,
y entrados, cuenta los fallos y marca las inversiones. Caracteres acertados 62173 85Y,

Ninimo tlempo sinfallos: 70 ms

-.B_ Imprime
Tiempo de percepcion, ) / hoja
b4:)
Num t(ms) valor
1 100 8838
2 80 8156 ™~ Fecha de
3 0 9840 la prueba
4 100 5047
s 60 12195
2 $0;  A70% 1 Numero de fallos I
7 40 05850
s 40 00905
4 30 z :
10 30 inversion
11 30
30

Tiemposen | zo
milisegundos | ?°
|

Valores entrados |

{ Valores presentados
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23.3 Instrucciones al paciente

“Ahora apareceran una serie de nimeros
(letras o flechas) en el centro de la
pantalla, esté atento porque el tiempo en
gue son vivibles es muy corto, recuérdelas
y escribalas en el teclado”

23.4 Areas en las que trabaja el programa

Memoria visual fotogréfica

Memoria visual secuencial

Visualizacién

Seguimientos

Atencion

Concentracion

Acomodacion

Discriminacion visual

Localizacion

Velocidad de percepcion

Agudeza Visual

Esquema espacial (con flechas)

Lateralidad (con flechas)

Campo central-periférico

Tiempos de reaccion

Con filtros andglifos
Antisupresion
Estabilidad binocular
Adecuacion de la velocidad de percepcion entre ambos ojos

Sobre balancin
Control motor
Estimulacidn vestibular
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