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1 General

dob es un software educativo que sirve para fomentar las habilidades visuales y visomo-
toras basicas. Fue desarrollado especialmente para atender las necesidades de personas
con discapacidad visual. El alto nivel de personalizacion de este programa permite utilizar-
lo también en otros campos de la pedagogia curativa, la educacion de personas con nece-
sidades especiales y la rehabilitacion, asi como a modo de herramienta para el fomento
de habilidades y el sequimiento en la estimulacion temprana.

Este software ofrece una amplia gama de ejercicios que van desde sencillas estimula-
ciones, pasando por tareas de base, hasta el entrenamiento de aptitudes cognitivas.

Advertencia fotosensible

Un porcentaje muy pequeiio de personas puede experimentar ataques epilépticos
cuando se exponen a determinados patrones de luz o flashes intermitentes. La expo-
sicién a ciertos patrones o fondos en una pantalla del computador, puede inducir un
ataque epiléptico en estas personas. Ciertas condiciones pueden producir sintomas de
este tipo, incluso en personas que no tienen historial previo de convulsiones o epilep-
sia.

2 Configuracion de dob

2.1 dob online

La version en linea de dob puede iniciarse directamente en cualquier navegador actual.
No obstante, dob funciona con la mayor fiabilidad en Chrome o Firefox, porque en ellos
se realizaron el mayor nimero de pruebas. Para el inicio rdpido de dob, marquelo como
favorito o cree un enlace en el escritorio del ordenador. Si utiliza un iPad o una tableta
Android, cree un icono en la pantalla de inicio.

Se recomienda trabajar en el modo de pantalla completa. Para ello, pulse la tecla F11
(Windows) / T&F (Mac) del ordenador. Si utiliza un iPad o una tableta Android, inicie el
programa tocando el icono de la pantalla de inicio.

Tras cada actualizacién del programa, borre el historial de navegacion para que el orde-
nador acepte sin problemas todas las novedades.

2.2 dob App

Descarga la aplicacion desde app Store. Toca el icono de dob para abrir dob e iniciar se-
sion.

Crear un icono en la pantalla de inicio (iPad/tableta Android)



3 Usardob

3.1 Condiciones

311 General

Con el uso de diferentes opciones de entrada, como la pantalla tactil, los botones, el raton
o el teclado, el programa tiene en cuenta las necesidades especiales de Ias personas con
discapacidad multiple. En la mayoria de los ejercicios de dob se requiere introducir Gnica-
mente dos comandos: Confirmacion y Adelante. El programa acepta estos comandos si se
pulsa la barra espaciadora > y la tecla ENTRAR X Ademds, ambos comandos pueden
personalizarse asigndndolos a teclas especificas. De ese modo, se fomenta en el mayor
grado posible el trabajo independiente, sobre todo dentro de los ejercicios. Sin embargo,
por regla general al trabajar con dob los alumnos deberian estar acompafniados por una
persona que les explique los ejercicios y pueda ayudarles en caso necesario.

3.1.2 dob online

dob en linea funciona tanto en computadoras de escritorio como en laptops y tabletas
(Android y i0S).

Computadoras de escritorio y laptops: control por raton, teclado o botones. Con una
pantalla tactil, todos los gestos de dob estan disponibles.

Tabletas: control por gestos. Teclados bluetooth no son compatibles.

3.1.3 dob App

dob app funciona en tablets i0S.
Control por gestos. Con un teclado bluetooth, todos los atajos de teclado de dob estan
disponibles.

3.2 Iniciar el programa

Para cambiar al modo pantalla completa después de iniciar dob, pulsa la tecla F11 (Win-
dows) / T38F (Mac).



3.3 Mend principal y navegacion

Después de iniciar el programa, se abrird el menu principal. Puede visualizarse en cual-
quier momento con la combinacion de teclas ) + (M o con el gesto [ Aparece automati-
camente al final de cada ejercicio.

Dispone generalmente de las siguientes funciones:

.@. Home

Volver al mend principal

@ Inicio

Alternativa: SPACE

— Una vision general de todos los comandos de teclado y gestos de pantalla tactil
Puede visualizarse en cualquier momento con la combinacion de teclas (@) + [1].

Men principal

es Seleccionar idioma
@ Mostrar comandos de teclado
@ Ajustes de evaluacion

— Acceso a los ejercicio

— Acceso a las lecciones

—> Acceso rapido a los ejercicios

— Acceso al exportacion

Cerrar el programa (sélo versién en linea)



4 Seleccion de ejercicio

41 Dos accesos

Usted tiene acceso a los ejercicios individuales de dob ya sea eligiendo un mdédulo o eli-
giendo una habilidad visual.

Un modulo es un tipo especifico de ejercicio. Dentro de un modulo, diferentes habilidades
se pueden entrenar.

Seleccion de mddulo = descripcion de los mddulos

La percepcion visual requiere de diferentes habilidades. Por consiguiente, la seleccion de
un ejercicio se puede realizar por la eleccion de una competencia especial de la vision.

Seleccién de habilidad — lista de habilidades y subhabilidades

Para invertir el orden del accesso, pulse la tecla [T).



4.2 Elegir un ejercicio por médulo

Seleccion de modulo —@

Vista previa y descripcion

Tipo de ejercicio =@

Complemento ®

Nombre del ejercicio y

habilidad asociada

Inicio de ejercicio o SPACE



4.3 Elegir un ejercicio por habilidad

Seleccion de habilidad —e@

Seleccion de habilidad
parcial @)

Vista previa y descripcion

Nombre del ejercicio y

modulo asociado

Inicio de ejercicio o SPACE



4.4 Ejercicios predefinidos

dob incluye mds de 2000 ejercicios predefinidos.
—> vision general de todos los ejercicios ordenados por categoria se encuentra en
www.dob.li.

4.41 Nombres de los ejercicios predefinidos

El titulo de cada ejercicio suele constar de un nombre integrado por dos o tres palabras,
un codigo y como mucho, va seguido de una especificacion. La primera parte del nombre
describe el tipo de ejercicio y su complemento lo especifica atin mas. El cddigo suministra
informacion sobre el disefio del entorno éptico.
— (ategorias de ejercicios y habilidade primaria

Ejemplo: Mover la vista vertical _col_2, animado
Tamaio del objeto Colores, contrastes NUmero
XXL tamano maximo pos Objeto oscuro sobre un
XL muy grande fondo claro
L grande neg Objeto claro sobre un
M medio fondo oscuro
S pequefo col Objeto en color sobre un

y fondo colorido
XS muy pequeno

XXS tamafo minimo

R rango, secuencia

Los suplementos después el codigo indican otras caracteristicas particulares.

nb: Objeto negro sobre fondo blanco, contraste 6ptimo
Segundo color de fondo: gris claro (sensibilidad a Ia luz)
animado: Objeto animado

vehiculos (por ejemplo):  Objetos figurativos de una determinada categoria


http://www.dob.li/es/exc/ejercicio_001.shtml
http://www.dob.li/es/index.shtml

4.5 Ejercicios propios

4.51 Transmitir ejercicios predefinidos

Los ejercicios predefinidos pueden transferirse a la ventana ejercicios propios. Ademas,
todos los ejercicios definidos por el editor seran guardados como ejercicios propios.
Crear ejercicios propios — Editor.

Ejercicios predefinidos ®

Ejercicios propios

Transmitir




4.5.2 Administrar ejercicios propios

Opciones de administracion

W

L
~

O

Anadir el ejercicio a favoritos
Anadir el ejercicio a lecciones

Anadir el ejercicio a la zona de exportacion

Copiar el ejercicio seleccionado a
Ejercicios propios

Eliminar el ejercicio

Abrir el ejercicio en el editor



5 Favoritos

5.1 General

El botdn Favoritos lleva a una seleccién de ejercicios de varios mddulos. Esta seleccion
puede adaptarse a las necesidades individuales. La lista puede filtrarse por abilidad o por
modulo. Haz clic/Toca en una miniatura para iniciar el ejercicio.

Miniatura ejercicio ———@

Tipo de ejercicio y
complemento =@

Pagina

Haz clic/Toca en los

puntos o despldcese a

la izquierda o a la de-

recha (pantalla tactil)

para navegar entre las

pdaginas. ®

Volver al
@— menu principal

Mostrar todos
®— los favoritos

®— Personalizar favoritos

10



Filtrar por médulo.
Mostrar sélo los
favoritos en trace.

Volver al
®— menu principal

®— Personalizar favoritos

1



Volver al
®— mend principal

@—— Haz clic/Toca en Propios para ver exclusiva-
mente los ejercicios almecanados en Ejercicios
propios y marcados como favoritos.

—> Administrar ejercicios propios

®— Personalizar favoritos

12



5.2 Personalizar favoritos

Haz clic/Toca en para editar la lista.

Modificar el orden

Arrastre la miniatura a la posicion deseada.

Arrastre la miniatura hasta el extremo de la pantalla para trasladar-
la a otra pagina.

E Eliminar ejercicio

Restaurar la configuracién predeterminada
jTodos los cambios se perderan!

Salir del modo de edicién

13



5.3 Guardar ejercicios en favoritos

Tanto ejercicios predefinidos como ejercicios propios
pueden afadirse a los favoritos.

o———— E| ejercicio ya se ha guardado como favorito.

Ejercicios propios se quardan con el icono del médulo y su nombre.

Afadir el ejercicio a favoritos/Remover el ejercicio

14



6 Leccion

6.1 General

Una leccién se compone de varios ejercicios. Pueden elegirse y combinarse de todos los
modulos o habilidades.

Lista de las lecciones

Leccion seleccionada

Opciones de administracién

Anadir leccion
E Eliminar leccion

Duplicar leccion
E Ajustes de la leccién

Volver al
©—— menu principal

Ejercicios de la
leccion seleccionada

®— Inicio de la leccion

15



6.2 Guardar ejercicios para lecciones

Tanto ejercicios predefinidos como ejercicios propios
pueden afadirse a los lecciones.

o———— E| ejercicio se ha marcado para las lecciones.

Afadir el ejercicio a lecciones/Remover el ejercicio

16



6.3 Crear una nueva leccion

Antes de crear una leccion, se recomienda recoger los ejercicios deseados en una lista o seleccionarlos mediante la funcion L.

Haz clic/Toca en + por debajo de la = lista de lecciones para crear una nueva leccion.
Nota: Ejercicios predefinidos estdn marcados con una estrella al final del nombre.
Ejercicios propios siempre aparecen al final de Ia lista.

6.3.1 Crear una lecciéon por modulo o por abilidad

Nombre de la leccion Seleccién de ejercicio por
Cuadro de texto Mddulo Habilidad Seleccion L

Volver a l3 =————@
lista de lecciones

Seleccién maédulo
Alternativa:
Seleccion habilidad

Seleccién categoria

Seleccion ejercicio

Hinweis: Nota: Ejercicios
predefinidos estan marca-
dos con una * al final del
nombre.

Anadir a la leccion

17



6.3.2 Crear una nueva leccién por seleccion L

Nombre de la leccién
Cuadro de texto

Volver a I3 —0
lista de lecciones

Seleccion de ejercicio por

Mddulo

Habilidad

Seleccion L

Preseleccion ejercicio

Anadir a la leccion

18



6.4 Editar una leccion

E] Seleccion de la leccion

01 Movimientos horizontales

02 Contraste

03 Ishihara — Diferenciar Colores
04 Diferenciar formas

05 Figura-fondo — Alvaro_abril 2013

Haz clic/Toca en E para acceder a los ajustes de la leccion.

Lista de los ejecicios de esta leccion

E Eliminar el ejercicio seleccionado

Modificar el orden

Mover el ejercicio hacia arriba

Mover el ejercicio hacia abajo

19



7 [Exportacion

71 General

Las funciones de exportacion e importacion permiten a los usuarios intercambiar ejerci-
cios tanto predefinidos como proprios y ofrecer a los alumnos ejercicios sobre un tema
especifico.

7.2 Guardar ejercicios para la exportacion

Tanto ejercicios predefinidos como ejercicios propios
pueden afadirse a la zona de exportacion.

o———— El ejercicio se ha afadido a la zona de exportacion.

Ejercicios propios se guardan con el icono del mddulo y su nombre.

® Afadir el ejercicio a la zona exportacién / Remover el ejercicio

20



7.3 Gestionar la exportacion

El boton Exportacion en el menu principal lleva al drea de administracion de los ejer-
cicios que estan destinados para la exportacion. Aqui pueden prepararse un maximo
de cinco ejercicios a la vez para la exportacién, comprimirse en c6digo QR y exportarse
como archivo de imagen.

Cuadro de texto: Nombre
del archivo de exportacion o

©— Volver al mend principal

Zona de destino por
los ejercicios a
exportar (un maximo
de cinco)

Personalizar exportacion
®— Generar un codigo QR

21



7.3.1

Preparar la exportacion

Abrir Ias opciones de edicion

Arrastre los ejercicios a exportar con el raton o el dedo (pantalla tactil) hacia la zona gris claro.

E Eliminar ejercicio

Salir del modo de edicién

Exportar ejercicios dob online

Generar un cddigo QR, conteniendo los ejercicios de la zona gris claro
(un maximo de cinco).

Exportar el cédigo QR como imagen.

Exportar ejercicios dob App

Generar un cddigo QR, conteniendo los ejercicios de la zona gris claro
(un maximo de cinco).

Guardar el c6digo QR: Pulse y suelte simultdneamente el botén de reposo/activacion y
el botdn de inicio . La captura de pantalla se aiade al dlbum Carrete.

22



8 Importacion

8.1 General

El boton Favoritos lleva a la gestion de los ejercicios importados

Volver al mend principal

Mostrar ejercicios importados

Personalizar importacion
@— Importar ejercicios

23



Los ejercicios de dob pro pueden complementarse con ejercicios adicionales. Otros usua-
rios de dob pro los preparan en forma de cédigo QR.

8.2 Importar ejercicios dob online

1. Haz clic/Toca en Importar
2. Haz clic/Toca en Selecciona el archivo
3. Seleccione el cddigo QR y confirme la seleccion

Los ejercicios seran extraidos y visualizado en la zona de importacion.

Nota: La imagen del cédigo QR no puede ser detectada y importada por la cdmara de la
tableta.

8.3 Importar ejercicios dob App

Haz clic/Toca en Importar para acceder al scanner de codigo.
Mueve el cuadro verde sobre la imagen del codigo. Se escanea
de forma automatica y los ejercicios se importan.

24



9 Mddulos

9.1 .Spot Identificar un objeto 1

9.1.1 Tarea

Un objeto aparece en la pantalla. Encéntralo, condcelo y da un nombre.
Variacion: El objeto se mueve.

9.1.2 Procedimiento del ejercicio

- Aparece una vista previa del objeto buscado, si es necesario.

- Haz clic/Toca en el botén de inicio. Alternativa: SPACE

- Un objeto aparece en la pantalla. Encéntralo, condécelo y da un nombre.
Presione SHIFT+H para mostrar |a vista previa durante la tarea.

- Variacion: El objeto se mueve.

- Haz clic/Toca en el objeto o pulsela. Alternativa: SPACE

Dentro de los ejercicios, la animacion, el tamafio del objeto, contraste, la velocidad
de movimiento, el tipo de movimiento, color de fondo y patrén pueden modificarse
mediante comandos de teclado.

—> Comandos de teclado todos los modulos, individualizacion mddulo spot
— (rear ejercicios propios: editor todos los mddulos, editor médulo spot

9.1.3 Ejercicios

- Fijacion aleatorio, periférico derecha/izquierda, periférico arriba/abajo
- Campo visual derecha, izquierda, arriba, abajo

- Mover la vista horizontal, vertical, diagonal

- Sequimientos horizontal, vertical, diagonal, circulo, cuadrado, tridngulo
- Movimiento no centro

- Contraste

- Frecuencia reconocer, diferenciar

- Color reconocer, diferenciar

- Rostros reconocer, interpretar

- Figura-fondo

- Optotipos Simbolos Lea, Anillos de Landolt, E de Snellen

- Forma reconocer, explorar, reconocer

- Reloj

- Caracter letras, numeros

— Vision general de todos los ejercicios ordenados por categoria en www.dob.li.

Ejemplos

Mover la vista horizontal | M_pos_1, nb

Rostros: interpretar | XL_pos_1

Figura-fondo | L_col_2

Seguimientos oculares diagonal | L_col_3, ferrocarril

Frecuencia: reconocer | L_pos_1, reja

Reloj | XL_pos_4

25
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http://www.dob.li/es/index.shtml

9.2 . spotPlus Distinguir un objeto de otros

9.21 Tarea
Busca objetos segun criterios determinados color, forma, tamano o opacidad.

9.2.2 Procedimiento del ejercicio

- Aparece una vista previa dos propiedades del objeto buscado.
- Haz clic/Toca en el botén de inicio, alternativa: SPACE.
- El objeto aparece con objetos que se diferencian.

Presione SHIFT+H para mostrar la vista previa durante la tarea.
- Haz clic/Toca o pulse en los objetos buscados.

En el caso de sélo dos objetos, se puede confirmar con SPACE.

Dentro de los ejercicios, la animacion, el tamafio del objeto, contraste, color de fondo
y patron pueden modificarse mediante comandos de teclado.

—> Comandos de teclado todos los mddulos, individualizacion mddulo spotPlus
— (rear ejercicios propios: editor todos los mddulos, editor médulo spotPlus

9.2.3 Propiedades

> e -

Forma Combinacion de colores  Opacidad Tamanio
— Combinaciones de colores

Puede buscar por una sola propiedad o una combinacion de propiedades.

Una propiedad t Tarea (gjemplo):
Encuentra todos los objetos azules.
La forma, la opacidad y el tamafo no impor-

tan.
Combinacion de A Tarea (gjemplo):
iedad B ( i3 '
propiedades Encuentra todos los tridngulos rojos.

No importa ni el tamafio ni la opacidad.

Ejemplos

Fijacién excéntrico derecha | M_neg_a_2

Extranjero | M_col_a_1, emocionos

Crowding marco | S_pos_c_2

Separar | XL_col_b_1

Caracter Letras | L_neg_d_1

;Donde estd ...7 | S_col_d_1, aves
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9.2.4 Disposicion

Hay cinco maneras de organizar los objetos en la pantalla:
a Linea horizontal, vertical o sesgada y diagonal
b Circulo

C

d Aleatorio distancia minima entre los objetos, distribuidos en toda la pantalla

Cuadricula dispuestos en una cuadricula, por ejemplo 5x4 objetos

e Aglomeraciéon distancia minima, los objetos se aproximan

Se encuentra una referencia a la disposicién en el cddigo del titulo.

Ejemplo: buscar y encontrar: Forma S_neq_c_1

Buscado en este ejercicio: Pequeiias formas claras sobre fondo oscuro, dispuestas en

una cuadricula.

9.2.5 Ejercicios

— Vision general de todos los ejercicios ordenados por categoria en www.dob.li.

Fijacion excéntrico derecha, izquierda, arriba, abajo, aleatorio, circulo
Campo visual derecha, izquierda, arriba, abajo, arriba derecha,
arriba izquierda, abajo derecha, abajo izquierda, aleatorio
Contraste

Frecuencia reconocer, diferenciar, comparar

Color reconocer, diferenciar

Rostros reconocer, interpretar

Crowding drea, marco, contorno

Separar drea, marco, contorno

Forma diferenciar

Figura-fondo

Optotipos  Simbolos Lea, Anillos de Landolt, E de Snellen
Caracter letras, nimeros

Orientacion espacial

Extranjero

Patron reconocer

Buscar y encontrar  forma, color, tamano, forma y color
;Donde estd ..?

Ejemplos

Linea: Orientacion espacial | M_col_a_1

Cuadricula: buscar y encontrar Color | S_neg_c_1

Aglomeracién: Color diferenciar | XS_pos_e_2

Circulo: Optotipos: Simbolos Lea | M_neg_b_1

Aleatorio: Frecuencia: diferenciar | M_col_d_1

27


http://www.dob.li/es/exc/ejercicio_001.shtml
http://www.dob.li/es/index.shtml

9.3 . zoom Identificar un objeto 2

9.31 Tarea

Aparece un objeto demasiado pequefio o demasiado grande. El tamafio varia hasta
que reconoces.

Variacion: cambio de la opacidad.

Detenga el cambio con la clave S.

9.3.2 Procedimiento del ejercicio

- Aparece una vista previa del objeto buscado, si es necesario.

- Haz clic/Toca en el botén de inicio. Alternativa: SPACE.

- Aparece un objeto demasiado pequefio o demasiado grande. El tamafio varia hasta
que reconocer.

- Variacién: La opacidad del objeto varia hasta que se reconoce el objeto/hasta ya
no se puede reconocer.

- Haz clic/Toca en el objeto o pulsela. Alternativa: SPACE

Detenga el cambio con la clave S.

Dentro de los ejercicios, la animacién, el tamafo del objeto, contraste, color de fondo
y patrén pueden modificarse mediante comandos de teclado.

— Comandos de teclado todos los modulos, individualizacion médulo zoom
— (rear ejercicios propios: editor todos los modulos, editor médulo zoom

9.3.3 Propiedades

El tamaiio del objeto y/o la opacidad aumentard < o disminuird > de forma continua o
Paso a paso.

Se encuentra una referencia al tipo de modificacién en el cddigo del titulo.
Ejemplo: Forma descubrir XS_col_<_2, fruta
Buscar: Fruta sobre un fondo de color. El tamafo del objeto aumenta.

9.3.4 Ejercicios

- Movimiento no centro

- Contraste

- Frecuencia reconocer, diferenciar

- Rostros reconocer, interpretar

- Optotipos Simbolos Lea, Anillos de Landolt, E de Snellen
- Forma explorar, reconocer, descubrir

- Cardcter letras, numeros

— Vision general de todos los ejercicios ordenados por categoria en www.dob.li.

Ejemplos

Forma descobrir | XS_col_<_3, fruta

Contraste | XL_pos_<_1, Hiding Heidi

Optotipos E de Snellen | XS_neg_<_3

Forma explorar | XXL_col_>2, animales

Frecuencia: diferenciar | M_col_<_1

Movimiento no centro | S_col_<_1
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9.4 =track Sequir una linea Ejemplos

9.41 Tarea

Mueve un objeto con el ratén, las teclas de flecha, o los dedos (pantalla tactil) a lo
largo de una linea.

9.4.2 Procedimiento del ejercicio

Aparece un objeto en una linea.
El objeto parpadea.

Muevelo con el ratdn, las teclas de flecha, o los dedos (pantalla tactil) a lo largo
de 1a linea Mantener carril con meta escalera | L_neg_2 Mantener carril sin meta lineas rectas | L_col_5

.., vertikal
Variaciones: ertika

- Un objeto de destino se coloca al final de Ia linea.

- Varios objetos de destino se colocan a lo largo de la linea.

Muevelo con el ratdn, las teclas de flecha, o los dedos (pantalla tactil) a lo largo

de la linea al objeto de destino/a los objetos de destino.

En Ias categorias sin meta recibes un feedback. El feedback indica el nimero de

colisiones o caidas (opcional).

El feedback al final de la tarea indica el nimero de colisiones o caidas (opcional).

Dentro de los ejercicios, tipo, grosor y contraste de la linea, animaciéon del objeto de
destino, color de fondo y patrén pueden modificarse mediante comandos de teclado.

— Comandos de teclado todos los médulos, individualizacion mddulo track Equilibrar sin meta espiral | M_pos_2 Equilibrar sin meta loop | L_pos_7
—> (rear ejercicios propios: editor todos los modulos, editor modulo track

9.4.3 Ejercicios

Mantener carril con meta

lineas rectas, esquina, curva, espiral, escalera, forma geométrica, forma libre
Mantener carril sin meta

lineas rectas, esquina, curva, espiral, escalera, forma geométrica, forma libre, loop
Equilibrar con meta

lineas rectas, esquina, curva, espiral, escalera, forma geométrica, forma libre
Equilibrar sin meta

lineas rectas, esquina, curva, espiral, escalera, forma geométrica, forma libre, loop Recoger metas, linea esquina | M_col_1 Recoger metas, linea curva | M_pos_2
Recoger metas, carril

lineas rectas, esquina, curva, espiral, escalera, forma geométrica, forma libre
Recoger metas, linea

lineas rectas, esquina, curva, espiral, escalera, forma geométrica, forma libre

—> Lista de las lineas (pdf) en www.dob.li.
— Vision general de todos los ejercicios ordenados por categoria en www.dob.li.
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9.5 ‘ trace  Sequir un objeto en movimiento

9.51 Tarea

Mueve un objeto con el ratén, las teclas de flecha o el dedo (pantalla tactil), para se-
qguir otro objeto.

9.5.2 Procedimiento del ejercicio

- Aparecen un objeto y un objeto de destino en una linea.

- El objeto parpadea.

- Una vez que se mueve el objeto, se mueve el objeto de destino. La linea desapa-
rece.

- Mueve el objeto con el raton, las teclas de flecha, o los dedos (pantalla tactil)
siguiendo el objeto de destino, con la mayor precision posible.

- El objeto no estd ligado a la linea. En contraste con los ejercicios de track, puede
moverse libremente en la pantalla.

- Al final de cada tarea recibes un feedback. Muestra la précision de la linea (a. se-
qguir un objeto) o el numero de capturas de objeto de destino (b. coger un objeto)
(opcional).

Dentro de los ejercicios, tipo de apariencia y animacion del objeto de destino, color de
fondo y patrén pueden modificarse mediante comandos de teclado.

— Comandos de teclado todos los mddulos, individualizacion mddulo trace
— (rear ejercicios propios: editor todos los mddulos, editor médulo trace

9.5.3 Ejercicios

- Sequir un objeto
lineas rectas, esquina, curva, espiral, escalera, forma geométrica, forma libre,
loop, aleatorio

- Coger un objeto
lineas rectas, esquina, curva, espiral, escalera, forma geométrica, forma libre,
loop, aleatorio

—> Lista de las lineas (pdf) en www.dob.li.
— Vision general de todos los ejercicios ordenados por categoria en www.dob.li.

Ejemplos

Seguir un objeto esquina | XL_pos_T1

Sequir un objeto loop | L_pos_10

Coger un objeto escalera | M_pos_2

Seguir un objeto espiral | L_neg_2

Coger un objeto curva | M_col_1

Coger un objeto forma geométrica | L_col_04
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9.6 n stimula Estimulo Ejemplos

9.6.1 Tarea

Mira los patrones que cambian de color, forma, tamafio o posicidn. Pulse Ia tecla E o
mueve el ratén o el dedo (pantalla tactil) sobre los objetos y déjate sorprender.

9.6.2 Procedimiento del ejercicio

- Aparecen patrones que cambian de color, forma, tamafio o posicion.
- Pulsa la tecla E o pulse los objetos resaltados para desencadenar un efecto.
- Algunos ejercicios responden a los movimientos del raton. Pantalla tactil: Deslice

el dedo en la pantalla. Estimulo Punto 1000

Dentro de los ejercicios el contraste, la velocidad y direccién del movimiento, el color
de fondo y el patréon pueden modificarse mediante comandos de teclado.

— Comandos de teclado todos los mddulos, individualizacion modulo stimula
— (rear ejercicios propios: editor todos los mddulos, editor modulo stimula

9.6.3 Ejercicios

- Punto

- Linea

- Area

Interactivo Estimulo Punto 1005
- NOC

—> Vision general de todos los ejercicios ordenados por categoria en www.dob.li.

Advertencia fotosensible

Un porcentaje muy pequefio de personas puede experimentar ataques epilépticos
cuando se exponen a determinados patrones de luz o flashes intermitentes. La
exposicion a ciertos patrones o fondos en una pantalla del computador, puede in-
ducir un ataque epiléptico en estas personas. Ciertas condiciones pueden producir
sintomas de este tipo, incluso en personas que no tienen historial previo de convul-
siones o epilepsia.

Estimulo Interactivo 8010

Estimulo Punto 1003

Estimulo Punto 3000

Estimulo OKN | L_pos_2
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10 Controlar con teclado y pantalla tactil

Comandos de teclado y gestos en la pantalla tactil permiten adaptar las propiedades del
objeto y el fondo a las necesidades de los alumnos durante el trabajo.

— Comandos de Teclado y Gestos de pantalla tactil (pdf) en www.dob.li.

10.1 Control del programa

D S e S

+ [ Informacién Lista de comandos de teclado y gestos

+ [ Menu Al menu principal
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10.2 Dentro de el ejercicio

L ————

0+ [P

) + (ctrl) + [N]

S

X
O
V
V

ESPACIO

ENTER

Preferencias

Normal

Normal

Iniciar tarea / Confirmar tarea

Iniciar / Detener el ejercicio

Configuracién del ejercicio actual

1.er color y patrén de fondo

2.do color y patron de fondo

Cambiar el patrén de fondo <

Cambiar el patrén de fondo >

Reducir el tamafio del patrén de fondo

Aumentar el tamafo del patrén de fondo

Reducir la distancia del patrén de fondo

Aumentar la distancia del patrén de fondo

Ningun patrén de fondo

Restaurar la configuracion original de la tarea

Restaurar la configuracion original del ejercicio

Gesto: Cambiar entre los dos colores de fondo

Gesto: Cambiar entre los dos colores de fondo
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D N e N E

0+ [etrl) 4+ (3]

0+ [ctrl) 4+ (4)

0+ [etrl]) 4+ (5

0+ [ctrl] 4 [6)

() + [ctrl] + (8]

@) + [ctrl] + (9]

Mover el fondo hacia la izquierda

Mover el fondo hacia la derecha

Mover el fondo hacia arriba

Mover el fondo hacia abajo

Disminuir el movimiento del fondo

Acelerar el movimiento del fondo
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10.3 Individualizacién spot: objeto fijo

) + H]

Descripcion

KEY DOWN

KEY UP

KEY LEFT

KEY RIGHT

Animacion

Indicacion

Reducir el objeto

Aumentar el objeto

Reducir la opacidad del objeto

Aumentar la opacidad del objeto

Iniciar / Detener la animacién

Mostrar el objeto buscado

Parpadeo (opcidad) -> Stop -> Arriba / Abajo -> Stop

Solo las tareas con vista previa
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10.4 Individualizacién spot: objeto en movimiento

v)

)

0 + [etrl) + [
0 + [etrl) + [4]
(]

)

DJ

©)+H)

Descripcion

KEY DOWN

KEY UP

KEY DOWN

KEY UP

KEY LEFT

KEY RIGHT

Animacion

Start / Stop

Direccién

Tipo

Indicacion

Disminuir el movimiento

Acelerar el movimiento

Reducir el objeto

Aumentar el objeto

Reducir la opacidad del objeto

Aumentar |la opacidad del objeto

Iniciar / Detener la animacion

Iniciar / Detener el movimiento

Invertir la direcciéon del movimiento

Cambiar el tipo de movimiento

Mostrar el objeto buscado

Parpadeo (opcidad) -> Stop -> Arriba / Abajo -> Stop

stop + go -> yo-yo duro -> yo-yo suave -> continuo

Solo las tareas con vista previa
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10.5 Individualizacién spotPlus

spotPlus

) + [ctrl]) + [v]

(@) + (ctrl) + (4]

0 + [etrl) + [«

0 + [etrl) + [>]

0 + [ctrl) + (A

) + H]

Descripcion

KEY DOWN

KEY UP

KEY LEFT

KEY RIGHT

Animacion

KEY DOWN

KEY UP

KEY LEFT

KEY RIGHT

Animacion

Indicacion

Reducir los objetos buscados

Aumentar los objetos buscados

Reducir la opacidad de los objeto buscados

Aumentar la opacidad de los objeto buscados

Iniciar / Detener la animacién

Reducir todos los objetos

Ampliar todos los objetos

Reducir la opacidad de todos los objetos

Aumentar la opacidad de todos los objetos

Iniciar / Detener la animacién de todos los objetos

Mostrar los objetos buscados

Parpadeo (opcidad) -> Stop -> Arriba / Abajo -> Stop

Parpadeo (opcidad) -> Stop -> Arriba / Abajo -> Stop

Solo las tareas con vista previa
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10.6 Individualizacion zoom

o+H) /\

Descripcion

KEY DOWN

KEY UP

KEY DOWN

KEY UP

KEY LEFT

KEY RIGHT

Animacion

Start / Stop

Indicacién

Zoomer lentement

Zoomer rapidement

Reducir el objeto

Aumentar el objeto

Reducir el objeto al final del zoom

Aumentar |la opacidad del objeto

Iniciar / Detener la animacion

Iniciar / Detener el movimiento

Mostrar el objeto buscado

al final del zoom

al final del zoom

Parpadeo (opcidad) -> Stop -> Arriba / Abajo -> Stop

Solo las tareas con vista previa
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10.7 Individualizacion track

" l
- I
() —
) —
@) + (etrl) + [v] l
@) + (ctrl) + (4] l
)+ (ctrl] + [« —
0+ [ctrl) + [>] —

Descripcion

KEY DOWN

KEY UP

KEY LEFT

KEY RIGHT

Animacion

Tipo

KEY DOWN

KEY UP

KEY LEFT

KEY RIGHT

Mover el objeto hacia abajo

Mover el objeto hacia arriba

Mover el objeto a la izquierda

Mover el objeto a la derecha

Iniciar / Detener la animacion del objeto de destino

Cambiar el tipo de linea

Disminuir el grosor de la linea

Aumentar el grosor de la linea

Reducir la opacidad de la linea

Aumentar la opacidad de la linea

punteada —> de trazos 1-> de trazos 2 -> de trazos 3 -> de trazos 4

-> de trazos 5 -> continua
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10.8 Individualizacion trace

. |
. |
) —
) —

Descripcion

KEY DOWN

KEY UP

KEY LEFT

KEY RIGHT

Animacion

Mover el objeto hacia abajo

Mover el objeto hacia arriba

Mover el objeto a la izquierda

Mover el objeto a la derecha

Iniciar / Detener la animacion del objeto de destino
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10.9 Individualizacion stimula

stimula

. |
. |
) —
) —
E)

D)

0+ [etrl) + [ l
0 + [etrl) + [4] l
0 + [etrl) + [« —
0 + [ctrl) + [>] —

Descripcion

KEY DOWN

KEY UP

KEY LEFT

KEY RIGHT

Efecto

Start / Stop

Direccion

KEY DOWN

KEY UP

KEY LEFT

KEY RIGHT

Ralentizar el movimiento

Acelerar el movimiento

Reducir la opacidad de los objetos

Aumentar la opacidad de los objetos

Efecto especial

Iniciar / Detener el movimiento

Invertir la direccion del movimiento

stimula 8000: Reducir el objeto

stimula 8000: Aumentar el objeto

NOC: Menos rayas (rayas anchas)

NOC: Mas rayas (rayas estrechas)

Solo stimula 8000

Solo stimula 8000

Solo NOC

Solo NOC
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11 Visién de conjunto

11.1 Modulos

=
(@
a
c
S

Objetivo

. spot Identificar un objeto 1

. spotPlus Distinguir un objeto de otros
. zoom Identificar un objeto 2

= track Sequir una linea

. trace Sequir un objeto en movimiento
. stimula Estimulo




11.2 Categorias de ejercicios y habilidad primaria

Complemento Habilidades primarias

Estimulo Punto Atencion | Cambios en la atencion
Linea Atencion | Cambios en la atencion
Area Atencién | Mantenimiento de la atencién
Interactivo Coordinacion | Coordinaciéon o0jo-mano
NOC Motilidad | Nistagmo optocinético
Fijacion aleatorio Motilidad | Fijacion

periférico derecha/izquier-
da
periférico arriba/abajo

Fijacion excéntrico

a la derecha
a la izquierda
arriba

abajo
aleatorio
circulo

Atencién | Campo de vision

Campo visual

a la derecha

a la izquierda
arriba

abajo

arriba a la derecha
arriba a la izquierda
abajo a la derecha
abajo a la izquierda
aleatorio

Atencion | Campo de vision

Mover la vista

horizontal
vertical
diagonal

Motilidad | Sacadas

Seguimientos

horizontal
vertical
diagonal
circulo
cuadrado
triangulo

Motilidad | Sequimientos oculares
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Complemento Habilidades primarias

Mantener carril con meta

linea recta
esquina

curva

espiral

escalera

forma geométrica
forma libre

Coordinacion | Coordinaciéon o0jo-mano

Mantener carril sin meta

linea recta
esquina

curva

espiral

escalera

forma geométrica
forma libre

loop

Coordinacion | Coordinaciéon ojo-mano

Equilibrar con meta

linea recta
esquina

curva

espiral

escalera

forma geométrica
forma libre

Coordinacion | Coordinacién ojo-mano

Equilibrar sin meta

linea recta
esquina

curva

espiral

escalera

forma geométrica
forma libre

loop

Coordinacion | Coordinaciéon ojo-mano

Recoger metas, carril

linea recta
esquina

curva

espiral

escalera

forma geométrica
forma libre

Coordinacion | Coordinacion ojo-mano
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Complemento Habilidades primarias

Recoger metas, linea linea recta Coordinacion | Coordinaciéon o0jo-mano
esquina
curva
espiral
escalera
forma geométrica
forma libre
Perseguir un objeto Coordinacion | Coordinaciéon ojo-mano
Movimiento no centro Percepcion de movimiento | no centro
Contraste Percepcion de contrastes | Contraste
Frecuencia reconocer Percepcion de contrastes | Frecuencia
diferenciar
comparar
Rostros reconocer Percepcion del rostro | Reconocimiento
interpretar Percepcion del rostro | Interpretacion
Color reconocer Percepcion de color | Color
diferenciar Percepcion de color | Color
asignar Percepcion de color | Asociacion de color
Crowding area Separation Ability | Crowding
marco
contorno
Optotipos
Separar area Percepcion figura-fondo | Percepcion figura-fondo
marco
contorno
Figura-fondo Percepcion figura-fondo | Percepcion figura-fondo
Optotipos Simbolos Lea Reconocimiento de formas | Figura

Anillos de Landolt
E de Snellen




Complemento Habilidades primarias

Forma explorar Motilidad | Exploracién visual
reconocer Reconocimiento de formas | Figura
diferenciar
descobrir
completar

Reloj Reconocimiento de formas | Figura

Caracter letras Reconocimiento de formas | Figura
numeros

Orientacion espacial Reconocimiento de formas | Orientacion espacial

Extranjero Reconocimiento de formas | Figura

Imdgenes reproducir Reconocimiento de formas | Figure
completar

Patron reconocer Memoria visual | Patrén
reproducir
completar

Agrupar tamario Memoria visual | Secuenciasn
color
familia

Buscar y encontrar forma Estrategias | Estrategias de busqueda
color
tamafio

forma y color
forma y tamafo
color y tamafio

;Donde estd ...?

Estrategias | Estrategias de busqueda

Pintura
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11.3 Habilidades y asignacion de médulos

Habilidad Subhabilidades Asignacion de modulos

Atencion visual

Mantenimiento de la atencion

Cambios en la atencidon
Campo de vision
Divisién de la atencion

spot, zoom, track, trace, stimula
spot, track, trace, stimula

spot, spotPlus, track, trace
track, trace

e Motilidad Fijacion todos los mddulos
Exploracion visual spot, zoom, track, stimula
Comparaciones visuales spotPlus, track
Sacadas spot, track, trace
Sequimientos oculares spot, track, trace
Nistagmo optocinético stimula
Coordinacion Coordinacién ojo-mano track, trace

Percepcion de mo-  No centro spot, zoom, track, trace, stimula
vimiento Periférico

Percepcion de Contraste spot, spotPlus, zoom
contrastes Frecuencia spot, spotPlus, zoom

Percepcion del
rostro

Reconocimiento
Interpretacion
Complemento

spot, spotPlus
spot, spotPlus

Percepcion de
color

Color
Gris negro blanco
Asociacion de color

spot, spotPlus
spotPlus

Percepcion
figura-fondo

Percepcion figura-fondo
Crowding

spot, spotPlus
spotPlus

Reconocimiento
de formas

Figura
Tamano
Orientacion espacial

spot, spotPlus, zoom
spotPlus, zoom
spot, spotPlus

O @ 06 ©6 0006060

Memoria visual Memoria a corto plazo spotPlus
Patron spotPlus
Secuencias

Estrategias Estrategias de busqueda spotPlus
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12 Evaluacion del'ejercicio

Mientras usted estd trabajando, dob sigue cada movimiento, registra cada clic y mide el
intervalo de tiempo entre cualquier accion en la pantalla. Un simple clic en el botén @)
en el menu principal abre los ajustes de evaluacion.

Nota: No se evaltan los ejercicios del modulo stimula.

12.1 Ajustes de evaluacion

Los datos de ejercicios se almacenan.

Los datos no se almacenan.

Acceso a las evaluaciones almacenadas

dob sélo puede almacenar un nimero limitado de ejercicios.
El ndmero depende de la complejidad de los datos.
Tome capturas de pantalla de evaluaciones importantes para almacenarlas permanentemente.
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12.2 Opciones generales

Notas personales

Fechay hora

Duracidn total: tiempo para todo el ejercicio

Suma tareas: Duracién menos el tiempo para
confirmacién y recompensa = tiempo neto a practicar

Lista de las tareas

Tiempo medio por tarea

Notas, objetos y valores

Navegar a través Eliminar la
de evaluaciones evaluacion

Modulo

Nombre del ejercicio
y miniatura

Actividades en la pantalla

Volver al
menu principal
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12.3 Ejemplos de evaluaciones

Dependiendo del mddulo o de Ia categoria de ejercicio, la evaluacion muestra diferentes
valores y presenta las actividades en una sola o en varias pantallas.

12.3.1 Evaluacion 1: Mddulo spot - Mover la vista

Notas personales

Tarea / Opacidad / Tiempo de inicio de la
tarea hasta clic/ Miniatura del objeto

Clic fuera de un objeto (tiempo de error)
Tarea 2:
2 clics en el lado izquierdo debajo del objeto

Tarea 12:
2 clics en el lado izquierdo por encima del objeto

Observaciones e interpretaciones

- Necesita mucho m3s tiempo para
los objetos en la parte derecha de la
pantalla.

- Los clics en la parte derecha de la
pantalla se encuentran a menudo
fuera del objeto.

- ;Limitacion del campo visual?

Las actividades en la pantalla se visuali-
zan en una pantalla para las siguientes
cateqorias de ejercicio:

- Fijacion spot

- Mover la vista spot

- Campo visual spot, spotPlus
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12.3.2 Evaluacion 2: Mdédulo spotPlus - Buscar y encontrar forma

Notas personales

Tarea / Tiempo hasta clic en el
objeto correcto / Objeto

Tiempo hasta clic en el objeto equivocado /
Objeto
Tarea 3, 5, 8: Clic en el objeto equivodado

Tiempo hasta clic fuera del objeto
Tarea 7

Tarea suprimida (ESPACIO)
Tarea 9 y 10: suspension

Observaciones e interpretaciones
- Confunde las formas
(cuadrado rellenado y marco)
- Busqueda no sistematica
- Estd abrumado con el aumento
del nimero de objetos
- Practicar estrategias de busqueda

Visualizacion de las actividades en 6 pantallas.
En ejercicios con mds de 6 tareas, se visualizan los clics
de vdrias tarefas (p.ej. tarea 1y 2) en una pantalla.
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12.3.3 Evaluacion 3: Modulo zoom - Contraste

Notas personales

Tarea /
Opcidad: aumento de 0 a 100% /
Opacidad en el momento de clicar

Tiempo hasta clic / Objeto
Por ejemplo tarea 3: Clic en el objeto después
de 7 sequndos (opacidad de 70%)

Clic fuera del objeto
Tarea 2 y 9: clic fuera del objeto

Observaciones e interpretaciones
- Disfruta de trabajar con emoticones
- Puede interpretar expresiones faciales
- Deteccion mas rapida en la parte
izquierda
- ¢Limitacion del campo visual?

Visualizacion de las actividades en 6 pantallas.
En ejercicios con mas de 6 tareas, se visualizan los clics
de vdrias tarefas (p.ej. tarea 1y 2) en una pantalla.
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12.3.4 Evaluacion 4: Mddulo track - Recoger metas

Notas personales

Tarea /

Tiempo hasta llegar la meta
Tarea 1: ninguna colision

Tiempo hasta colision
Tarea 2: Colision después de 5.8 y 9.4 sequndos en los
carriles verticales. Alcanza la meta en 15.3 sequndos.

Observaciones e interpretaciones
- Conoce los objetos recogidos
- Musculos cada vez mas tensos
- Dificultad con los movimientos
vertical para el cuerpo

Las 6 tareas pueden visualizarse en 6 pantallas
separadas.
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13 Editor

En el editor se pueden adaptar ejercicios a las necesidades individuales o redefinirlos

por completo y guardarlos. El editor se abre desde cada ejercicio existente. Algunos ajus-

tes bdsicos se definen en todos los mddulos exactamente de la misma manera. Asimis-
mo, hay ajustes que solo son validos para el médulo correspondiente.

13.1 General

13.1.1 Abrir el editor

Se recomienda utilizar como modelo un ejercicio existente que corresponde lo mejor
posible a la configuracion deseada.
- Seleccione el mddulo en el que se creard un nuevo ejercicio.
- Eleccion e inicio del ejercicio que corresponde lo mejor posible a la configuracion
deseada.
- Abre el editor con la combinacion de teclas (&) + [P) o con el gesto O
- Confirme que desea crear y editar una copia.

Haz clic/Toca en Preferencias £z2 para acceder a los ajustes de los ejercicios propios en
Seleccion de ejercicio — Administrar ejercicios propios.

54



13.1.2 Configuracion y vista previa

Preferencias

Tarea
Objeto
Disposicion
Fondo

Tipo de seleccion:
- Ningun valor
- Valor tnico
- Seleccion
* Intervalo
- Exacto
— Descripcion

pdgina siguiente.

Tipo de ejercicio
Seleccion

Complemento
Cuadro de texto

Descripcion
Cuadro de texto

Habilidad 1
definida del tipo de ejercicio

Habilidad 2
Seleccion

Vista previa

Tarea

Objeto

Fondo 1
Fondo 2
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13.1.3 Tipo de seleccién

Valor unico

Seleccién

Intervalo

[ [

Exacto

Ningun valor

Valor igual

Un valor tnico para toda la leccion

— el ejemplo en la pagina anterior:
Color del objeto: Negro sin contorno en todas las tareas

Varios valores, aleatoriamente asignados a una tarea.

— el ejemplo en la pagina anterior:
Cuatro formas (Simbolos Lea), aleatoriamente asignadas a una
tarea.

Cambio continuo del valor
en un rango definido.

— el ejemplo en la pagina anterior:

Disminucién continua de la opacidad de tarea a tarea.
Haz clic/Toca en los puntos por encima de la vista previa y despldcese por las
tareas (no es posible en todos los casos).

Valore exactamente definido en cada tarea.

— el ejemplo en la pagina anterior:

Tamarfo exacto en cada tarea.
Haz clic/Toca en los puntos por encima de la vista previa y despldcese por las
tareas (no es posible en todos los casos).

Todas las tareas sin esta propiedad.

— el ejemplo en la pagina anterior:
Sin animacién, sin patron de fondo.

S6lo mddulo spotPlus
Valor no difiere
— Definicion del objeto buscado.
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13.2 Ajustes - Todos los médulos

13.2.1 Tarea

Tarea  Ndmero

Transicién

Feedback

Numero

Transicion de una tarea a otra

Tarea Transicion

solo valores unicos

Mueve el control deslizante para ajustar el nimero de tareas.
Variacion: introducir un valor en el cuadro de texto.

Valor minimo: 1
Valor maximo: 18

solo valor Unico - Transiciones idénticas durante todo el ejercicio

®

N\ Pausa

\ Superponer / mostrar y ocultar

\ Vista previa

Ninguna pausa entre tareas

Ninguna disolvencia
Los objetos desaparecen y aparecen de inmediato, con o sin pausa intermedia.

Ninguna vista previa
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Feedback

Tarea Feedback

solo valor unico

®

Recompensa

8 Animacion
I:])) sonido

Pausa
Duracién de la transicion en sequndos.

Disolvencia / fundido de entrada, fundido de salida
Valores negativos: disolvencia
Valor 0: fundido de entrada - fundido de salida

Valores positivos: fundido de entrada - pausa - fundido de salida
Nota: Disolvencia, fundido de entrada, fundido de salidano no pueden utilizarse
en combinacién con vista previa de tarea.

Vista previa
3 opciones:
- Ninguna vista previa
- Vista previa antes de Ejercicio
- Vista previa antes de cada tarea

Mueve el control deslizante para ajustar el tamafio de la vista previa o marca la
casilla para elegir el tamaiio del objeto en la tarea (so6lo vista previa tarea).

Variacién: introducir valores en el cuadro de texto.

Recompensa
Solucién correcta de la tarea: El objeto estd animado y/o se reproduce un sonido.
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13.2.2 Objeto

Objeto

Forma

Forma

Color

Opacidad

Tamafo

Valor unico / Seleccion o Exacto

®——— Anadir un objeto.

®———— Eliminar el objeto.

Inverso activado: Voltear el objeto verticalmente

Cambio de objeto 3

Haz clic/Toca en un cuadro para abrir la lista de objetos.

o Desplacese y haz clic/toca en el objeto requerido.

Variacion: introducir el nimero de objeto en el cuadro de texto.

— Lista actualizada de los objetos (pdf) en www.dob.li.
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Color

Valor dnico / Seleccion o Exacto

Afadir una combinacién de colores compuesto por primer color,
sequndo color, ancho y color del contorno.

Color

Eleccion de 1.7y 2.9 color. Haz clic/Toca en el cuadro de color para abrir la paleta de colores.
Nota: Para algunos tipos de objetos un sequndo color no puede definirse

—> tabla pagina siguiente.

Contorno

Mueve el control deslizante para ajustar el ancho del contorno.

Variacion: introducir un valor en el cuadro de texto.

Eleccion de color del contorno. Haz clic/Toca en el cuadro de color para abrir la paleta de
colores.

Eliminar la combinacion de colores.

Paleta de colores

Escala de grises - Primer cuadro: transparente
Sintesis aditiva

Sintesis sustractiva

Elija cualquier color. Introduzca su cddigo de color hexadecimal.
Cartas de colores y color-picker consulte por ejemplo: = html-color-codes.info

Ningun contorno activado: El control deslizante y el cuadro de color desaparezcan.
Valor tnico:  Una combinacion de colores Gnica para toda la leccion.

Seleccion: Varios combinaciones. Aleatoriamente asignados a la tarea.
Exacto: Seleccione una determinada combinacion para cada tarea.
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Categorias de objetos y asignacion de los colores

Categoria 1
Objetos de un solo color

Categoria 2
Objetos de dos colores

Objeto
15" color  RERERAV: #93117E transparente  REABRNVA: #93117E #93117E #93117E
2.% color | ninguna ninguna ninguna transparente  transparente
2%color  2%color 2.9 color
Contorno | Ningun con- Ningun con- Ningun con-
torno torno torno

Categoria 1: objeto de un solo color

1" color disponible, ningun 2.9° color, contorno disponible

Tipos de objetos: superficies geométricas, Anillos de Landolt, E de Snellen, letras, nime-
ros, confeti negro

Categoria 2; objeto de dos colores

1" color, 2.9° color y contorno disponible

Tipos de objetos: marco geométrico, frecuencia, Simbolos Lea, orientacion espacial,
emoticdn, icono, dados, reloj

Categoria 3a, objeto multicolor sin su propio contorno
ningn 187y 2.9° color definido, contorno disponible,
Tipos de objetos: banderas, sefiales de tréfico, confeti de colores

Categoria 3b, objeto multicolor con su propio contorno
18"y 2.99 color definido, contorno disponible

18" color: contorno dentro de la ilustracion

2.90 color: colores de la ilustracion

Tipos de objetos: ilustraciones figurativas

Categoria 3a
Objetos multicolores
sin contorno

ninguna ninguna ninguna
15 color 15" color 15" color
definido definido transparente

Ningun con-
torno

Categoria 3b
Objetos multicolores
con contorno

#000000 #000000 #93117E transparente  transparente
Color del Color del
contorno contorno
definido definido transparente  definido transparente

Ningun con- Ningun con-
torno torno

Ningun con-
torno
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Opacidad

Opacidad

Valor dnico / Seleccion o Exacto

®————— Anadir un valor.

Arrastre el control deslizante para ajustar la opacidad.
Variacion: introducir valores en el cuadro de texto.

®—— Remover el valor.

Intervalo

Valor tnico:  Un valor Gnico para toda la leccion.
Seleccion: Varios valores. Aleatoriamente asignados a la tarea.
Exacto: Seleccione un valor determinado para cada tarea.

Control deslizante 1 Ajuste la opacidad en la primera tarea.

Control deslizante 2 Ajuste la opacidad en la Gltima tarea.

Cambio continuo de la opacidad en el rango definido.

Valor minimo: 0.01
Valor maximo: 1

Valor 1 corresponde a una opacidad de 100%.
Valor 0.1 corresponde a una opacidad de 10%.
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Tamano Valor Gnico / Seleccién o Exacto

®————— Anadir un valor.

Arrastre el control deslizante para ajustar el tamafio del objeto.
Variacion: introducir valores en el cuadro de texto.

®—— Remover el valor.

Valor tnico:  Un valor Gnico para toda la leccion.
Seleccion: Varios valores. Aleatoriamente asignados a la tarea.
Exacto: Seleccione un valor determinado para cada tarea.

Tamario Intervalo

Control deslizante 1 Ajuste el tamaro del objeto en la primera tarea.

Control deslizante 2 Ajuste el tamaro del objeto en la Gltima tarea.

Cambio continuo del tamafio en el rango definido.

Valor minimo: 0.05
Valor maximo: 4

El lado mas largo de un objeto de tamafio 4 corresponde aproximadamente a la altura de
la pantalla.
Ejemplo: Un cuadrado de tamaiio 4 llena toda la altura de la pantalla.
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13.2.3 Fondo

Fondo  Color / Patrén

Color / Patron Valor dnico / Seleccién o Exacto

Fondo Color / Patrén ®

Fondo (+) @——— Anadir una combinacion de colores (1€"y 2.9° color).

1.er color 2.do color Haz clic/Toca en el cuadro de color para abrir la paleta de colores.

L] L]
SR

fENEN
BEO [ EOC0OAEN
BRI EEEN

Hex #ffffff

Paleta de colores

Escala de grises
Sintesis aditiva
Sintesis sustractiva

Elija cualquier color. Introduzca su cddigo de color hexadecimal.
Cartas de colores y color-picker consulte por ejemplo: = html-color-codes.info.

Degradado activada

El primer fondo tiene un degradado del primer color fondo al primer color degradado.

El sequndo fondo tiene un degradado del sequndo color fondo al sequndo color degradado.

Direccion del degradado: hacia el campo selecciondo

a la izquierda
(hacia abajo)

hacia la derecha arriba

hacia el centro
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Patron de fondo activado

Estilo
Seleccion de estilo patron. Haz clic/Toca en un simbolo..

Color
Haz clic/Toca en el cuadro de color para abrir la paleta de colores.

Opacidad
Arrastre el control deslizante para ajustar la opacidad del patrén.

Tamarno
Arrastre el control deslizante para ajustar el tamafo del patrén.

Distancia
Arrastre el control deslizante para ajustar el distancia del patron.

Variacién: introducir valores en el cuadro de texto.

Movimiento activada

El patrén de fondo se mueve.

Haga clic en un campo o pulsela para determinar la direccion del movimiento.

Arrastre el control deslizante para ajustar la velocidad.

Valor minimo: 0.1
Valor maximo: 10
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13.3 Ajustes - Mddulo especifico

13.3.1 spot
Lugar Ningun valor, Valor dnico / Seleccién o Exacto
Disposicion Lugar ®
Lugar (+) @——— Anadir una combinacion.
linea Los campos activos en la cuadricula determinan la posicion del objeto.
Sin marcar Borde / Centro (exactamente), el objeto aparece en algin lugar de la zona
definida.

Borde / Centro (exactamente)

Ningun valor: Ningun lugar determinado. El objeto aparece aleatoriamente
en algun lugar de la pantalla.

Valor tnico:  Una combinacién tnica para toda la leccion.

Seleccion: Varios combinaciones. Aleatoriamente asignados a la tarea.

- - Exacto: Seleccione una determinada combinacion para cada tarea.




Lugar

Disposicion Lugar

Valor dnico / Seleccion o Exacto
Borde o centro exactamente activado

®

Lugar

Linea

@ @———— Aiadir una combinacion.

Los campos activos determinan la posicion del objeto.

Borde o centro exactamente activado

@) Borde / Centro (exactamente) @

@) Borde / Centro (exactamente)

Campos al borde:  El objeto aparece en el borde de la pantalla.
esquinas: El objeto aparece exactamente en la esquina.
Campo central: El objeto aparece exactamente en el centro de la pantalla.

®— Eliminar la combinacién

Ejemplo: El objeto aparece alternativamente al borde izquierdo o derecho de la
pantalla = Ejercicios Fijacion periférico derecha/izquierda

Valor tnico:  Una combinacion tnica para toda la leccion.
Seleccion: Varios combinaciones. Aleatoriamente asignados a la tarea.
Exacto: Seleccione una determinada combinacion para cada tarea.
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Lugar

Disposicion Lugar

Linea activada (sélo valores unicos posible)

®

Lugar

®) Linea

de .2

Lugar - Linea

El objeto aparece en una linea en una secuencia aleatoria. Los campos
definen el comienzo y final de la linea

Ejemplo: Linea horizontal en el centro de

la pantalla.

[]

 ——
[]
[]

 ——

[]

[]
—_— /

[]

horizontal

vertical

diagonal

oblicua
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Animacion

Ningun valor, Valor dnico / Seleccién o Exacto

@——— Anadir una combinacion compuesto por uno o varios tipos de animacion.

Haz clic/Toca en uno 0 mas campos para determinar el tipo de animacion.

Seleccion mdltiple causa una combinacién de animaciones.
Nota: Se recomienda combinar un maximo de 3 tipos.

®—— Eliminar la combinacion.

Antihorario activado: El objeto gira en sentido antihorario
(s6lo en combinacién con rotacion lenta o rotacion rdpida)

Ningun valor: El objeto no estd animado.
Valor tnico:  Una combinacion dnica para toda la leccion.

Seleccion: Varios combinaciones. Aleatoriamente asignados a la tarea.

Exacto: Seleccione una determinada combinacion para cada tarea.
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Movimiento

Ningun valor, Valor dnico / Seleccién o Exacto

Afadir una combinacién de movimientos compuesto por manera,
@—— tipo y direccién del movimiento.

Manera

4 opciones:

- enlinea

- en circulo

- en cuadrado
- en tridngulo

Linea: Aparecen dos cuadriculas para determinar la ubicacion.

El movimiento se inicia en el campo marcado en la cuadricula izquierda.

— Definicion de una linea

Circulo, Cuadrado, Triangulo: El campo seleccionado determina el centro del

movimiento.

Antihorario: El objeto gira en sentido antihorario.

Alineado a la linea activada: El objeto se orienta hacia el centro de movimiento o perpendicular

3 la linea de movimiento.

Tipo
4 opciones:
- lineal
+ stop & go

- yo-yo duro

Ningun cambio de direccion, velocidad constante

Circulo, cuadrado, triangulo: ningun cambio de direccién, pausa en la cima
Linea: pausa y cambio de direccion al principio y al final de la linea
Cambio de direccién en la cima sin alterar la velocidad

- yo-yo suave Cambio de direccion, frenary acelerar en la cima

Velocidad

Arrastre el control deslizante para ajustar la velocidad.
Variacién: introducir un valor en el cuadro de texto.
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13.3.2 spotPlus
General

spotPlus se centra en la diferenciacion de objetos o la bisqueda de objetos con deter-

minadas caracteristicas. Comparado con los modos spot o zoom, suelen aparecen varios
objetos en la pantalla. Con el editore se establece cudntos objetos aparecen en pantalla
y cudntos de esos objetos deben buscarse. En la opcion Buscados se definen los criterios

de busqueda.

Vision de conjunto

Objeto  Namero (total)
Forma
Color
Opacidad

Tamano

Buscado Nimero
Forma

Color

©
©
©
©
©
©
O
O

Opacidad

Tamano

Feedback

Tarea Feedback

solo valor unico

®

Feedback

m Sonido Extranjero

Iﬂ)) Sonido Buscado

Numero total de los objetos

Ajustes de todos los objetos, o sea de los objetos que no son
buscados (extrangeros)

NGmero de objetos buscados (parte del nimero total)

Criterios de busqueda

Ejemplo: Los objetos no difieren en tamafio y opacidad, pero en
forma y color.
Buscar: Objetos de una determinada forma y color.

Feedback acustico si hace clic en el objeto equivocado
Ejemplo: desactivado

Feedback acustico si hace clic en el objeto correcto
Ejemplo: activado
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Ndmero (total)

Numero Buscado

Valor dnico / Seleccion o Exacto

®—— Anadir un niumero.

Arrastre el control deslizante para ajustar el nimero total de los objetos.

Valor minimo: Mayor nimero de objetos buscados + 1
Valor maximo: 300

@®——— Eliminar el nimero.

Valor Unico:  Numero total para toda la leccion.
Seleccion: Varios nimeros. Aleatoriamente asignados a la tarea.
Exacto: Seleccione un ndmero determinado para cada tarea.

Valor unico / Seleccion o Exacto

®—— Anadir un numero.

Arrastre el control deslizante para ajustar el nimero de objetos buscados.

Valor minimo: 1
Valor maximo: 30

@®— Eliminar el nimero.

Valor Gnico:  Un numero para toda la leccion.
Seleccidn: Varios nimeros. Aleatoriamente asignados a la tarea.
Exacto: Seleccione un nimero determinado para cada tarea.
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Grupos de valores

Para la forma, el color, la opacidad y el tamafio es posible definir un valor individual o un
grupo de valores (p. ej., varias formas o combinaciones de colores) dentro de una tarea.
El Valor dnico corresponde a un grupo Unico al cual se asignan todas las tareas del
ejercicio. A partir de varios grupos definidos, con Seleccion se asigna aleatoriamente una
tarea a un grupo. Los valores se seleccionan aleatoriamente dentro del grupo establecido
(p. €j., 5 formas).
Introducir valores unicos — Objeto.

Ejemplo: Forma Valor dnico / Seleccién o Exacto

©———— Anadir un grupo compuesto por uno o varios objetos.

@&— Afiadir un objeto al grupo.

@ Eliminar el objeto del grupo.

®—— Eliminar el grupo.

Valor Gnico:  Un grupo unico para toda la leccion.

Seleccion: Varios grupos. Aleatoriamente asignados a la tarea.
Nota: Esto resulta bastante complejo porque la asignacion aleatoria también

debe coincidir con las definiciones configuradas en la opcién Buscados.
Exacto: Seleccione un grupo especifico para cada tarea.
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Manera / Posicion Valor unico / Seleccion o Exacto

@——— Anadir un grupo compuesto por disposicion, manera y distancia.

Posicion fija activada, — Posicion fija

Manera
5 opciones: Ejemplos — Disposicion

Aleatorio
Circulo

Linea
Aglomeracion
Cuadricula

— Linea activada: Aparecen dos cuadriculas para determinar la ubicacion.
—> Definicion de una linea

Distancia

Arrastre el control deslizante para ajustar la distancia.
Valores negativos:  Los objetos se superponen.

Valor 0: Ningun espacio entre los objetos.
Valores positivos:  Distancia determinada

Distancia 1 corresponde aproximadamente al lado mas

o largo del objeto mas grande.
Valor minimo: -0.9
Valor maximo: 3

Nota: En combinacién con Aleatorio el valor corresponde a la distancia minima.

Valor tnico:  Una combinacién Gnica para toda la leccion.
Seleccion: Varios combinaciones. Aleatoriamente asignados a la tarea.
Exacto: Seleccione una determinada combinacion para cada tarea.
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@——— Afnadir un grupo compuesto por disposicion, manera y distancia.

Posicion fija activada, = Posicion fija

Manera

5 opciones: Ejemplos — Disposicion
- Aleatorio

- Circulo

- Linea

- Aglomeracion

+ Cuadricula

— Aleatorio activada:
Los objetos bucados se muestran en los campos seleccionados.

Distancia
Arrastre el control deslizante para ajustar la distancia.
Valores negativos:  Los objetos se superponen.
Valor 0: Ningun espacio entre los objetos.
Valores positivos:  Distancia determinada
Distancia 1 corresponde aproximadamente al lado mas

largo del objeto mds grande.

Valor minimo: -0.9
Valor maximo: 3

Nota: En combinacién con Aleatorio el valor corresponde a la distancia minima.
Valor Gnico:  Una combinacidn unica para toda Ia leccion.

Seleccidn: Varios combinaciones. Aleatoriamente asignados a la tarea.
Exacto: Seleccione una determinada combinacion para cada tarea.
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Caso particular «posicion fija»

En combinacion con el ajuste Posicion fija para objeto extrario se puede definir Gnicamen-
te un objeto extrafo. Este objeto permanece visible durante todo el ejercicio en un punto
definido de la pantalla (fijo). Para los objetos buscados estdn disponibles las opciones
Circulo y Linea. Estos ajustes especiales solo se utilizan en los ejercicios de la categoria
Fijacion excéntrica.

Circulo: Los objetos buscados estan dispuestos en un circulo alrededor del objeto extrano.

l Objeto extrafio (fijo)

®—— Anadir una combinacién.
Posicion fija activada.

Circulo activado.

Arrastre el control deslizante para ajustar la distancia de los
objetos buscados al centro fijo del circulo.
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Linea: Aparece un Unico objeto que cambia la posicién de una tarea a otra.

l

Objeto extrafio (fijo)

®—— 0Objeto buscado, tarea 2

®—— Objeto buscado, tarea 1

Objeto buscado, tarea 3

®—— Anadir una combinacidn.

Posicion fija activada.

Linea activada.

Haz clic/Toca en un cuadro para determinar la ubcacién del objeto extrafio.
Ejemplo: Diana

Arrastre el control deslizante para ajustar la distancia del objeto buscado
al objeto fijo.

Haz clic/Toca en un cuadro para determinar la ubcacion del objeto buscado.
Ejemplo: Objetos geométricos de un solo color, cambiando su forma.
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®——— Anadir una combinacidn.

Posicién fija activada.

Linea activada.

Haz clic/Toca en un cuadro para determinar la ubcacion del objeto extrafio.
Centro (exactamente) activada:
El objeto se muestra en el centro del campo seleccionado.

Haz clic/Toca en un cuadro para determinar la ubcacion del objeto buscado.

Centro (exactamente) activada:
El objeto buscado se muestra en el centro del campo seleccionado.
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Ejemplos y definiciones

Categoria Vista previa Numero Objetos Buscado Disposicion
total Buscado
Fijacion 2 1 Diana, blanco y negro, con- Por tarea una de las 6 for-  Posicion fija del objeto
excéntrico torno rojo en cada tarea mas en rojo (p.ej. un cua-  extrafo (diana)
Linea drado Linea
Opacidad 1 )
B Nota: Las formas se definen sélo  Distancia 3
Tamano 0.8 en Buscado.
Fijacion 13 12 Diana, blanco y negro, con- Posicion fija del objeto
eXCéfl‘"'CO torno rojo en cada tarea extrafo (diana)
Circulo .
. Circulo
Opacidad 1
. Distancia 3
Tamafio 0.8
Contraste 2 1 Objeto n° 9999 (marcador  Una forma: Hiding Heidi linea horizontal
de posicién invisible . . .
P ) Opacidad exactamente Distancia 0.3
Opacidad 1 -
P Heidi aparece a la derecha
Tamafio 3 0 a la izquierda. La disminu-

cion se define precisamente
de una tarea a otra.
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Color: reconocer 6 1 1grupo de 6 formas Por tarea una de las 6 colo- Cuadricula 3 x 2
(confeti) res (p.ej. azul) Distancia 0.5
1 grupo de 6 colores Aparece una vez
Opacidad 1
Tamafio 1
Separar 5 1 1grupo de 5 formas Por tarea una de las 5 for-  Circulo
area . .
1 grupo de 5 combinaciones mas (p.¢j. corazén) Distancia -0.45 (superposicion)
de colores Aparece una vez
Opacidad
1 grupo de 3 valores
0.5/0.6/07
Tamafio 2
Separar 45 Exacto 1 grupo de 2 formas (drbol  Por tarea exactamente una Aglomeracion

area

de hoja caduca, abeto) forma (p.ej. corzo) Distancia -0.45 (superposicién)

1 color (colores del objeto)

Opacidad
1 grupo de 3 valores
1/0.95/0.9

Tamano
1 grupo de 4 valores
09/0.8/07/0.5
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Figura-fondo 19 4/5/6 1 grupo de 6 formas Por tarea una de las 6 for-  Aleatorio
(letras) mas o sea letras (p.ej. E) Distancia minima 0.5
1 Color La forma buscada aparece 4,
. 50 6 vezes
Opacidad 1 ver
Tamano 0.6
Extranjero 5 1 Por tarea exactamente un  Por tarea exactamente una Linea
grupo de 4 formas ];;);Tsn?(l:)e no encaja (p.ej. Distancia 0.5
Color del objeto
Opacidad 1
Tamano 0.7
Buscary 45 5/6/7 1 grupo de 4 formas Por tarea una de las 4 for-  Aleatorio
encontrar mas (p.ej. circulo doble) en

forma y color

1 grupo de 6 colores
Opacidad 1

Tamano
1 grupo de 5 valores
0.8/0.5/0.3/0.2/01

Distancia minima 0.05
uno de los 6 colores

(p.ej. verde)

El objeto buscado aparece 5,
6 0 7 vezes
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13.3.3 zoom

Objeto  Forma

Color

Opacidad

Tamafio

Opacidad Valor unico / Seleccion o Exacto

®———— Anadir un valor.

Modificacion desactivada: Opacidad constante durante la tarea.
Arrastre el control deslizante para ajustar la opacidad.

®——— Remover el valor.

Modificacion activado:
Cambio de la opacidad dentro de la tarea.

Control deslizante 1: Determinar la opacidad en el comienzo de Ia tarea.
Control deslizante 2: Determinar la opacidad al final de la tarea (final de cambio).
Cambio de la opacidad en el rango definido, de forma — continua o paso a paso.

Valor minimo: 0.01
Valor maximo: 1

Valor tnico:  Un valor Gnico para toda la leccion.
Seleccion: Varios valores. Aleatoriamente asignados a la tarea.
Exacto: Seleccione un valor para cada tarea.

Nota: Tiene que cambiar necesariamente el tamano y/o la opacidad. Ninguna modificacién
no puede activarse simultdneamente en ambos areas.



Tamano Valor Gnico / Seleccién o Exacto

®———— Anadir un valor.

Modificacion desactivada: Tamafo constante durante la tarea.
Arrastre el control deslizante para ajustar el tamano del objeto.

®——— Remover el valor.

Modificacion activado:
Cambio de la opacidad dentro de la tarea.

Control deslizante 1: Determinar el tamafo en el comienzo de la tarea.
Control deslizante 2: Determinarel tamafio al final de Ia tarea (final de cambio).
Cambio del tamafio en el rango definido, de forma — continua o paso a paso.

Valor minimo: 0.05
Valor maximo: 4

Valor Gnico:  Un valor Gnico para toda la leccion.
Seleccion: Varios valores. Aleatoriamente asignados a la tarea.
Exacto: Seleccione un valor para cada tarea.

Nota: Tiene que cambiar necesariamente el tamano y/o la opacidad. Ninguna modificacién
no puede activarse en ambos dreas.



Disposicion

Modificacion

Lugar
Animacion

Modificacion

Valor unico / Seleccion o Exacto

®——— Anadir una combinacion.

continuo desactivado:
Cambio de tamaiio y/o opacidad de forma gradual.

Arrastre el control deslizante para determinar el nimero de pasos del cambio.

Arrastre el control deslizante para determinar tiempo total del cambio
(en sequndos).

®——— Eliminar la combinacidn.

continuo activado: Cambio continuo.

Arrastre el control deslizante para determinar tiempo total del cambio
(en segundos).

Pasos
Valor minimo: 2
Valor maximo: 2 5

Tiempo en sequndos
Valor minimo: 5
Valor maximo: 60

Valor tnico:  Una combinacién Gnica para toda la leccion.

Seleccion: Varios combinaciones. Aleatoriamente asignados a la tarea.
Exacto: Seleccione una determinada combinacion para cada tarea.
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13.3.4 track y trace

General

El entorno optico de track y trace viene determinada por tres elementos: el objeto, la

linea y la meta.

Objeto

Linea

Meta

Forma
Color
Opacidad

Tamaiio

Tipo
Color
Opacidad

Tamano

Numero
Forma

Color

Opacidad

Tamano

Control

Configuracion del objeto que puede moverse en la pantalla
— Objeto

Configuracion de la linea de guia

Color, opacidad y tamano de linea se definen de la misma manera que color,
opacidad y tamafo del objeto.

Los cambios pueden verse en la vista previa a la derecha.

Meta / Nimero (s6lo track)

Configuracion del objeto de destino
Si se han definido varios objetos de destino, es posible definir = grupos de valores.

Meta / Control (s6lo trace)
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Tarea  Ndmero
Transicién

Feedback

Tiempo

Feedback

track

Tarea Feedback

s6lo valor Unico

Feedback

8 Contar los errores

Iﬂ)) Sonido para cada qolpe
D 0Objetos fantasmales
g Indicar el tiempo restante

m Alarma cuando se acabe el tiempo

Objetos fantasmales

Contar los errores activado:
El feedback al final de la tarea indica el
ndmero de colisiones o caidas.

Cero defectos: Aparece una recompensa

Sonido para cada golpe activado:
Una vez golpeado o caido el objeto, suena una senal.

Objetos fantasmales desactivado:
El feedback utiliza apenas simbolos neutros.

Indicar el tiempo restante activado:
Aparece un pequeiio reloj en la esquina inferior izquierda.

Alarma cuando se acabe el tiempo activado:
Suena una alarma antes de que acabe el tiempo.

Simbolos neutros
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trace

Tarea Feedback

Feedback

D Contar golpes

m Sonido para cada golpe

E Guardar la pista

E Indicar el tiempo restante

Iﬂ)) Alarma cuando se acabe el tiempo

Tarea
Contar golpes activado:
Aparece el niumero de capturas del objeto
de destino.

Sonido para cada golpe activado:

Una sefal acustica indica cada captura eficaz del objeto de destino.

Guardar la pista activado:
La ruta del objeto se representa como una
linea.

Indicar el tiempo restante activado:
Aparece un pequeio reloj en la esquina inferior izquierda.

Alarma cuando se acabe el tiempo activado:
Suena una alarma antes de que acabe el tiempo.

Feedback
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En las categorias sin meta y para los tipos de linea loop y especial, se especifica la dura-

cion de la tarea (track opcional).

Tiempo

Tiempo

Valor unico / Seleccion o Exacto

®—— Anadir un valor.

Arrastre el control deslizante para ajustar la duracion de la tarea.

®——— Eliminar el valor.

Valor minimo: 30 sequndos
Valor maximo: 300 segundos

Valor tnico:  Una combinacién Gnica para toda la leccion.

Seleccion: Varios combinaciones. Aleatoriamente asignados a la tarea.

Exacto: Seleccione una determinada combinacion para cada tarea.

Intervalo

Control deslizante 1 Ajuste la duracién del la primera tarea.

Control deslizante 2 Ajuste la duracién de la dltima tarea.

Cambio continuo de la duracion en el rango definido.

Valor minimo: 30 sequndos
Valor maximo: 300 segundos
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Objeto Forma

Valor dnico / Seleccion o Exacto

Alineado a la linea activado:
El Objeto esta alineado paralelamente a la linea.

Alineado a la linea desactivado:
El objeto mantiene su orientacion original.
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Trazado

Valor dnico / Seleccion o Exacto

©®—— Anadir una linea.

Colision borde activado

Linea mas ancha que el objeto:  error si el borde exterior del objeto toca el borde de la linea.

Linea menos ancha que el objeto: error si el objeto sale de la linea.

Colisién centro activado
Error si el centro del objeto alcanza el borde de Ia linea.

El objeto se pone en movimiento en el punto rojo (ejemplo actual: a la izquierda).

Trazado continuo

®—— Eliminar la linea.

El objeto se pone en movimiento al final de la linea (ejemplo actual: a la derecha).

Trazado de puntos

Modificacién linea 2

Haz clic/Toca en el icono para acceder a la — lista de las lineas
Desplacese y haz clic/toca en la linea requerida.

Valor Gnico:  Una linea unica para toda la leccion.
Seleccion: Varias lineas. Aleatoriamente asignadas a la tarea.

Exacto: Seleccione una linea para cada tarea.
Haz clic/Toca en los puntos por encima de la vista previa y desplacese por las tareas.
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Meta Forma

Valor dnico / Seleccion o Exacto

Alineado a la linea activado:

Objetos de destino estan alineados paralelos a la linea.

Los objetos de destino se visualizan constantemente

Alineado a la linea desactivado:
Objetos de destino mantienen su orientacion original.

Los objetos de destino parpadean
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Meta Control

Valor dnico / Seleccion o Exacto

@————— Anadir una combinacion.

Arrastre el control deslizante para ajustar la distancia entre objeto y objeto de destino.

Valor minimo: 0.1
Valor maximo: 4

Arrastre el control deslizante para ajustar a velocidade do objeto de destino.

Valor minimo: 0.1
Valor maximo: 4

Valor tnico:  Una linea Unica para toda la leccién.
Seleccion: Varias lineas. Aleatoriamente asignadas a la tarea.

Exacto: Seleccione una linea para cada tarea.
Haz clic/Toca en los puntos por encima de la vista previa y desplacese por las tareas.
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13.3.5 stimula

Dependiendo del tipo de estimulacion, se puede ajustar la configuracién del entorno
optico.

Subcategoria NUmero NUmero Opacidad Tamano Movimiento Movimiento Feedback
Velocidad Tipo

1000
1010
1020

Linie 2000
2010
2020
2030

Flache 3000
3010
3020

Interaktiv 8000

8010
8020 - 25
8030
8040

8050
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15 Nota

Advertencia fotosensible

Un porcentaje muy pequeiio de personas puede experimentar ataques epilépticos
cuando se exponen a determinados patrones de luz o flashes intermitentes. La expo-
sicién a ciertos patrones o fondos en una pantalla del computador, puede inducir un
ataque epiléptico en estas personas. Ciertas condiciones pueden producir sintomas de
este tipo, incluso en personas que no tienen historial previo de convulsiones o epilep-
sia.

16 Copyright

Reservados todos los derechos. Queda prohibida la copia, utilizacion o modificacion de
este contenidos (texto, graficos, imagenes y otros) del presente documento sin el previo
y expreso consentimiento de sus autores.
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