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1 Uvod

Vsechny ulohy jsou rozdéleny do skupin. Skupina tedy vidy obsahuje ulohy s podobnym zamérenim.
Uvodni pozndmky:

- Nékteré ulohy mohou vyzadovat nastaveni monitoru / TV a vzdalenosti uzivatele.

- Nékteré ulohy mohou vyzadovat nastaveni barevnych bryli.

- Pokud ulohy obsahuji obrazky, tak pouze néjaky maly pocet (snad) zcela volnych obrazka.
Dalsi obrazky si mlzZe kazdy najit na WWW a do ulohy doplnit. Dnes je stale sloZitéjsi najit
obrazky, které by urcité neporusovali Zadnda autorska prdva, tak kdyzZ si obrazky najde kazdy
sam a doplni do ulohy pouze pro vlastni potieby, tak to bude nejjednodussi.

- VSechny ulohy obsahuji tlacitka ,+“ a ,-“ pro nastaveni Urovné ulohy. V naprosté vétsiné
pfipadd vyssi Uroven znamend mensi obrazce / pismena / .., tedy sloZitéjsi dlohu pro
uZivatele. Urovni je devét a to od ,1“ (nejjednodussi) aZ po ,,9 (nejsloZitéjsi).

& Ulohy pro rehabilitaci strabismu - & - ] X

Strabismus - Rehabilitace A (17.01.2020)

( Zakladni nastaveni Jf Dal3i nastaveni J( Zprava J( Cela obraz. J

Uvod ,
Uvodni Ulohy pro rehabilitaci strabismu - A
Navody

Strabismus - Rehabilitace A
(StrabRehab A / V02.09.000 / Windows / CZ)

Ulohy
Lokalizace
Oblast: strabismus

Zaméreni: rehabilitation
Typ uzivatele: Regist-Expert (tester)
Vzory Kéd uzivatele: 0000000001
Kresleni Platnost do: Neomezeno
Optotypy
Oko-ruka

Dopliovani

Cisla

Ulohy jsou uréeny pro cviéeni a tedy lécbu strabismu / Silhavosti. Ulohy miize pouzivat pouze osoba s
touto problematikou seznamena.

Oc¢ni sval
— --- Aplikace obsahuje nasledujici ulohy (typy) ---

il

Lokalizace (Body, Fixace)
Dopliiovani (Malé obrazky, Slova a vice, Hledani slov)
Cisla (Rada, Pocet, Rimské)

Dalsi
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2 Skupina: Lokalizace

2.1 Body

Ukolem je umistit zeleny bod na pravé zobrazenou pozici ¢erveného bodu na obrazovce. Podle
obtiznosti se méni velikost zobrazenych bodl. Hodnoti se pfesnost umisténi zeleného bodu na
cerveny. Lze hodnotit i rychlost reakce a trasu pohybu od predchoziho bodu k nasledujicimu dobu.
V Uloze Ize nastavit pocet zobrazovanych bodu, presnéji feeno pocet bodu horizontalné a vertikalné.
Celkovy pocet bodU je tedy: ,,celkem = hodnota * hodnota“.

Ry e A T =) . -
Konfi dlchy - Lokali
Dokonéeno / Bod: 25 z 25 / Uroveii: 1 / Hodnoceni: 66 / Cas: 00m19 | e doby - Lo o SR ’ £ @
Cpmic] ([ =] [ Nastavens ] Popi ] [ co obr J zoct | zakladni
Béiné J[ Poskakujici J{ Pulzuiici ][ Pohybujic ‘ Velikost hrany miizky pro zobrazeni bodd: E] 5
. Body se zobrazuji v mfizce / matici. Celkem = Pocet * Pocet
2.2 Fixace

Na obrazovce je zobrazen modry kfiZ, ktery poskakuje a pootaci se. Ukolem uzivatele je umistit pravé

zobrazeny ¢erveny bod do stiedu tohoto kiize (podle jeho aktudini polohy a potoc&eni). Urover uréuje
velikost ¢ervenych bod(. Hodnoti se pfesnost umisténi ¢ervenych bod( do stfedu kfize.

T+ Vieobecne dlomy 1[ Usivatel: — . —1 " - o e | & Vicobecne dlony 1{ Usatek —, — | - o B ——— )
Spusténo / Bod: 2 z 10 / Urovei: 4 / Hodnoceni: 0 / Cas: | Dokonéeno / Bod: 10 z 10 / Uroveii: 4 / Hodnoceni: 0 / Cas:
Spustit || Zastavit | - || + | Nastaveni | Popis = Cela obrazovka Zpét | Spustit || Zastavit || - || + || Nastaveni || Popis || Cela obrazovka = Zpét

vrv vy

Nastavit Ize pocet bod(l v zadani, a zda modry kfiz po kazdém pokusu uskakuje nebo ne.
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Konfigurace dlohy - Fixace na stied kfize @

Zakladni '
Pocet bodi pro umisténi uzivatelem : E| 10 E‘

Po kazdém umisténém bodé posunout a pootocit kfiz

I Cancel || OK l

3 Skupina: Dopliiovani

3.1 Malé obrazky

Dolni ¢ast obsahuje vzorové obrazce, néc¢im doplnéné a horni ¢ast obsahuje pracovni obrazce, které
néjakou cast postradaji (musi se doplnit). Nejprve vybrat vzorovy obrazec ve spodni ¢asti a poté klikat
na neuplné obrazce v horni ¢asti a tim je vlastné doplnit o jejich chybéjici ¢ast. Hodnoti se pocet
omyld. Uroven uréuje velikost / pocéet obrazcli na plose. Uloha je dostupna ve ¢tyfech verzich: barvy,
tvary, Cislice a pismena.

i

: 0/ Hodnaceni: 0 / €as: 00m08
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= 0/ Hi : 0/ Cas: 00m11 téno / Uroveis: 3 / Chyby: 0 / Hodnoceni: 0 / Cas: 00m09
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 HEBEEEMEBEE 2 0 HEEEEEEEE |

V Uloze Ize vyuzit ndpovédu, pri které se podbarvi vSechny jesté nevyplnéné obrazce (nikoli pouze ty
cilové pro vybér ve spodni ¢asti). Uroveri tohoto podbarveni je mozno rovné? nastavit pomoci
,Pomoc -“/,Pomoc +“.

3.2 Slovaavice

Ve spodni &asti je zobrazen text. Ukolem je najit postupné viechny pismena tohoto zobrazeného
textu v horni ¢3asti. Nalezeni odpovidajiciho pismena se potvrdi klikem na ného (v horni ¢&asti).
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Hodnoti se pocet omyld. Uroven urduj velikost a pocet piskem v horni ¢asti. Uloha je dostupna ve
tfech verzich: slova, fraze, véty.

MINBGUCNMKWOW
QFCWHGTRZEIKDI
HJNZC AZUFRE?Z
DWHOHIRRQNYWW
" CARIUJFE XOA)
"YNE CGTVYAQRBH
PES B Koc¢i1c¢CKA

Pomoci tlacitek v horni ¢asti Ize nastavit, zda se hledaji slova, spojeni nebo celé véty. Rovnéz Ize
nastavit, zda pismena v horni ¢asti budou nahodné zbarvena nebo dokonce ndhodné natocena.
Tlac¢itko Pomoc slouzi k oznaceni hledaného pismene.

[ e e e —

RZSETYAREZIHI WAOID=< L NINwV c3D
XiipoéoawmMwX S B X TR< ¢4 ¢4 89T ANCZ
ZSDXOAERTETETETE Fr'HWROHO6TMN Am ) ¥V T
OWGIAONGDAMYR FaAdnUUBO=DY9S Hoano
APUGFXIITECXD) m$SSENDY-1sSsZ23 yuHI
UZLCKQDANQELQ |(s3IiFfpyslz—~qQqoMg3g
 BloBrRoOoU Noc |BeELENE AUTO

Do ulohy Ize pomoci konfiguracniho dialogu (tladitko Nastaveni) doplnit vlastni texty. Vice o tomto
v kapitole ,,Doplnéni vlastnich textl a obrazkd“.

Kenfigurace dlohy - Hledani pismen do textu =]

Uprava / pfidani textd

Piste (radéji) pfimo texty do otevieného souboru!
Nekopirujte texty z MS WORDu (obsahuji znaky navic)!
Kazdy text na samostatny fadek (oddéleni pomoci ENTER!
(Za poslednim zapsanym textem nedélejte ENTER!)

Soubor - Slova H Soubor - Spojeni H Soubor - Véty |

[Cancel Il OK |
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3.3 Hledani slov

Uloha vybere nahodné nékolik slov, které umisti do horni €asti €isti, ale tak Ze je proloZi ndhodnym
poctem a to nahodnych znakl. Poté jsou tato slova ve spodni Casti zobrazovana a ukol spociva
v jejich nalezeni v horni ¢asti. V horni Cisti staci oznacit / kliknout na jakékoli pismeno nalezeného
slova ze spodniho slova. Pfi spravném vybéru je slovo v horni Cisti potemnéno a pokracuje se
hledanim dalSiho slova. Hledana slova nemusi byt pouze na jednom fadku, ale mohou prechazet na
dalsi radek v poradi.

e

oom12 Spusténo / Uroveis: 3 / Chyby: 0 / Hodnoceni: 0 / Cas: 00m10

MJJML_JQ [Czect]
WP A NACw EZAET UM KDCK
XVA I QAM =
% v A fTEL BIQPT DVYLRER
EFoO ptrs DJFIPRI HARRU
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J DA LISK |oFE JETFY HAEATF
AV R ENNYVY . v .
6 D ETLoO IDEO  BH YNYZ
. PAMPE K A | L BUDTIK J

V horni &asti ulohy lze nastavit, zda jsou hledand slova v hornim textu ,z vela doprava“, ,zprava do
leva“, ,,shora dolu” nebo ,,zdola nahoru“. Ve vSech pfipadech mohou slova prechazet z jednoho radku
/ sloupce na druhy. Radky vidy dolG a sloupce vidy vpravo (pro jednoduchost). Rovné? Ize nastavit
nahodné zabarveni nebo ndhodné pootoleni pismen.

oy = i oy = i

NEEWSDNVUTERY ibeHTY<<SﬂSO
i EOiIi GOYFRIJEN |mOLl>» oN=FUmMTRO
PMPZOT VR |[€BYTZZmRXIwDoOZ
XYBIRDPLUTOVC Qmr~ I MN»® L Nw
PCOOCIEQUCSAwW = < o d
NVYPINACZQYVO ~-<=<dIlzV)dNZz]13
VYPINACE VYPINACE

Tlacéitko Pomoc slouzi k oznaéeni hledaného slova. V nastaveni Ulohy Ize doplnit vlastni texty. Vice o
tomto v kapitole ,,Doplnéni vlastnich textl a obrazkd“.

Konfigurace dlchy - Kfizovky a rébusy @

Pridani obrazka
Piste (radéji) pfimo texty do otevieného souboru!
Nekopirujte texty z MS WORDu (obsahuji znaky navic)!

Kazdy text na samostatny radek (oddéleni pomoci ENTER!
(Za poslednim zapsanym textem nedélejte ENTER!)

Soubor se slovy / texty |

I Cancel || OK I
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4 Skupina: Cisla

Ulohy pro ¢isla a jejich posloupnosti

11 16 13 5 MMCLXIV

1412 15 3650
Rada Pocet Rimské

4.1 Rada

Hlavni hraci pole je sloZeno z mnoha &isel uspofadanych do matice. Ukolem je postupné oznacovat /
odstrafovat zobrazena dCisla a tim odkryvat obrdzek, ktery je pod nimi ukryt. Hra je ve dvou
variantach podle typu Ulohy (pfepinani na zacatku druhého horniho radku):

Dalsi ¢islo — Je nutno oznacovat postupné vsechny cislice od nejmensi do nejvétsi. Jaké Cislo je pravé
potfeba najit a oznacit (kliknout) je uvedeno v zéhlavi v poloZce ,Hledej” a zde je rovnéz uvedeno
kolik je ¢isel celkové. Kazdé &islo je na plose Ulohy pouze jednou. Oznaéena &islice zmizi. Cisla je
nutno skute¢né oznacovat od nejmensiho.

Pexeso — Zde je kazdé Cislo na plose dvakrat, tedy jako hraci karty pfi hie ,, pexeso”. Obé stejné Cislice
je nutno oznadit za sebou, tedy nejprve jednu / prvni a potom druhou. Pfi oznadeni druhé stejné
Cislice obé Ccislice zmizi. Pokud se na oznacenou Cislici klikne podruhé, tak se opét od-odznaci a je
mozno oznacit jinou. Pokud je jiz jedna Cislice oznadena, tak se druha oznacena bere vidy jako
odpovéd (tedy druha odpovidajici nalezena cislice). Chybna odpovéd se signalizuje kratkym ¢asovym
¢ervenym podbarvenim. Cisla (tedy dvojice ¢&isel) je moZno oznacovat v jakémkoli poradi, tedy zcela
podle prani uZivatele.

S| h‘HOI"IEjZC’ﬂ’SBﬂ"iJ :6/(11:00'"1!: sPuhM/zquLujcwﬂijwvﬂi/‘tn 00m17s
5{” 46 | 28 | 16 | 29 26 [14 [ 27322530 17
2 /\ 49 | 50 [ 53 |43 | 27 | 13|34 4 18 | 28 | 21
54 ] 57| 58126 | 31| 36| 21 18 | 21 | 31 [ 12 | 25 | 26 | 15
41 | 22 19 | 23 | 47 | 42 24 | 16 | 19 | 30 | 23 | 19 | 24
40 30 | 51 | 37 | 20 | 17 | 25 2986 NN 7A(R22 (WIS NN 328 |27
33 |24 |45 | 18 | 56 | 34 | 38 | | 31 15112 [ 14 | 23 | 29
44 | 55 | 52 | 35 | 48 | 39 | 59 20 | 20 | 28 | 22 | 34

Dalsi tlacitka pro ovladani ulohy:

Pomoc — Na okamZik zelené podbarvi pravé hledané policko.

— / + - Zakladni Uroven ulohy. Podet zobrazenych ¢islic na plose hry.

Od1/0d11/0d 101/ 0d 1001 — Jaky rozsah Cisel bude generovan / zobrazen.

Tucné — Zda budou zobrazena ¢&isla tu¢né.

Sesouvat — Pfi zmizeni néjakého policka se vSechna policka nad timto sesunou smérem doll
(vytvoreno pouze pro efekt).
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Poznamky:
- Obrazky pod podklad jsou sdileny s tlohou ,Puzzle”. Pokud je tedy potrfeba obrazky pro tuto
v Uloze ,Puzzle“. Uloha ,Rada“

vov. ”
I

ulohu doplnit / rozsitit, je nutno jej pfidat pres ,Nastaven
bere automaticky dohromady obrdzky ze vSech urovni pro ,,Puzzle”.

4.2 Pocet

Uloha je zaméFena na spocteni po¢tu bodil na obrazku. Jsou dostupné tfi varianty dlohy (tladitka ve
druhém fadku v horni ¢asti ulohy):

Odpovéd — Na levé strané je obrazek s néjakym poctem bodl a na pravé strané jsou navrhy na
odpovédi. Spravné vybrana odpovéd trvale zezelena, nespravna odpovéd na okamzik z€ervena.
Porovnat — Na levé a pravé strané jsou zobrazeny obrazky obsahujici vidy jiny poéet bodd. Ukolem je
vybrat ten, na kterém je vice bodu a kliknout na tlaéitko pod nim s textem , Tady je vice (vlevo)” nebo
,Tady je vice (vpravo)”“.

Srovnat — Zobrazi se $est obrazk( s riznym poctem bod(. Ukolem je klikat na obrazky postupné
podle poctu bodl od nejmin po nejvice. Pfi spravné odpovédi dany obrazek trvale zezelend a pfi
nespravné odpovédi na okamzik zCervena.

Po spravné odpovédi se vidy zobrazi pocet bodl na obrazku jako velkd modra Cislice pres pfislusny
obrazek.

Dohonéena / Uroved: 3
o] ()] [

Odpovied | 7o .]

Kolik je na obrazku bodi? << Dalsi >> Kde je vice bodii vlevo / vpravo? << Daldi >>

17 2847 U 5

20 . " 18 RN 16
Dalsi tlacitka pro ovladani ulohy:

# Eas: 0015

) 2]

<< Daldi >>

Tady je vice (vievo) Tady je vice (vpravo) L

<< Dalsi >> — Pfechod na dalsi / jiné zadani.
Pomoc — Na okamzik zelené podbarvi spravnou odpovéd / volbu.
— / + - Zakladni Uroven ulohy. Podet zobrazenych bodud na obrazcich.

4.3 Rimské

Princip ulohy je velmi snadny a to oznacit odpovidajici si Cislici na levé strané fimskou a na pravé
strané arabskou. Nejprve tedy oznacit Cislici na jedné strané (levé nebo pravé) a potom k ni
odpovidajici Cislici na té druhé strané. Oznacenou Cislici na jakékoli strané lze opakovanym klikem
opét od-oznacit. Pokud je jiz jedna Cislice oznacena (vlevo nebo vpravo), tak se druha oznacena bere
vzdy jako odpovéd (tedy druha odpovidajici nalezena Cislice). Chybna odpovéd se signalizuje kratkym
Casovym cervenym podbarvenim. Pfi sprdvném oznaceni obé Cislice z levé i pravé strany zmizi.

V dolni ¢asti jsou zakladni vysvétlivky pro prevod fimskych Cislic na arabské (skladani rimskych cislic
zde neni uvedeno, lze jej nelézt kdekoli na WWW).
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Spuiténo / Zbyvi: 6 26 / Chyb: 0 / Uroved: 1 / Hodnoceni: 0,0% / Cas: 00m13s Spuitén / Zbjvi: 6 2 6 / Chyb: 0 / Uroveii: 1/ Hodnoceni: 0,0% / Cas: 00m03s

Najdi stejnou Fimskou - arabskou Eislici << Dalsi >> Najdi stejnou fimskou - arabskou éislici << Dalsi >>
Vi 9 cLm 182
IV 7 DCCXLIV 153
I 4 DCCall 803
VI 8 CLXXXII 148
IX 2 XL 744
Vi 6 DCXXVII 627

[I=1 V=5 X=10 L=50 C=100 D=500 M=1000 |I=1 V=5 X=10 L=50 C=100 D=500 M=1000

Dalsi tlacitka pro ovladani ulohy:

<< Dalsi >> — Pfechod na dalsi / jiné zadani.

Pomoc — Na okamZik zelené podbarvi pravé hledanou Cislici na druhé strané (musi byt viak oznacena
néjaké Cislice na néjaké ze stran).

-/ + - Zakladni Uroveri ulohy. Podet zobrazenych &islic na plose hry.

Cisla 1-9 / Cisla 10-99 / Cisla 100-999 / Cisla 1000-3900 — Jaky rozsah ¢isel bude generovéan /
zobrazen.

Tucné — Zda budou zobrazena ¢&isla tu¢né.

5 Skupina: Vzory

5.1 Mozaika

V horni &asti je zobrazen vzor mozaiky. Ukolem uZivatele je tento vzor prepsat do dolni ¢asti. Stav
policka / kosticky v dolni ¢asti se zméni klikem (vidy na opaény stav). Uroveri uréuje velikost a pocet
poli¢ek mozaiky. Hodnoti se pocet omyld. Pomoci tladitek v horni ¢asti Ize nastavit, zda se mozaika
prepisuje zcela stejné, nebo zrcadlo podle vodorovné Ci svislé osy.

= Vaeoheend dicky [ Usivare — — —r

| Spusténo / Chyby: 0 / Urovei: 4 / Hodnoceni: 0 / Cas: 00m07s

| Zastavit | - || + | Mastaveni || Popis | Pomoc | Cela obrazavka || Zpét

Prepis vzoru | Zrcadleni vodorovne | Zrcadleni svisle || Zrcadle vod. a svis. || Inverzné

5.2 Puzzle

Sestaveni / srovnani obrazku. Obrazek je rozdélen na nékolik policek / kostiéek (podle nastavené
obtiznosti tlohy) a Ukolem je tento obrazek sloZit. Pocet kosticek je dam sloZitosti ulohy, tedy tlacitky
- a,+". Hodnoti se poc¢et omyl( pfi umisténé policka / kosticky.
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(& Vieobecns dloby I [ Usvatets — . — 1 |

Glohy - Skisdani obrazki

5pusténo / Obrazek: DemolLev / Uroveii: 4 / Hodnoceni: 0 / Cas: 00m07.

+ || Nastaveni

Cel obrazovka || Zpét |

J .

Spustit || Zastavit || - || -
i

|_Popis

V konfiguraci Ulohy Ize nastavit formu / Groven napovédy. Napovéda mize mit tedy nékolik drovni:
- Oznaceni pouze rohovych policek obrazku (policka s cernym pruhem patfi do roha).

Zakladni
Hlavni typ napoveédy :

Oznacen cely okraj obrazku ‘l

INapovéda zobrazenim zeleného bodu na spravné pozici

CINapovéda zobrazenim zelené Cary do spavné pozice

Posun i rotace 'l

Pfesnost pro prijatelné umisténi : Pétina policka 2

Pfidani obrazk(

Efekt pro zamychani :

Vkladejte obrazky radéji pouze do prijatelné velikosti!
1000(Sirka)x800(vyska) bodl, do 1MB velikosti (PNG)
(Prilis velké obrazky mohou velmi zpomalit béh ulohy!)
(Po pridani obrazkd je nutno aplikaci ukoncit a spusit!)

Adresai - lehké | Adresaf - stiedni | Adresai - tézke |

- Oznaceni celého okraje obrazku (policka s ¢ernym pruhem patfi na okraj).

- PFi pohybu polickem se zobrazi zeleny bod, pokud je poli¢cka na spravni pozici.

- PFi uchopena policka se zobrazi zelend ¢ara k pozici, kam toto poli¢ko skutecné patti.

Rovnéz lze nastavit jak presné je nutné pohyblivé policko umistit do mfizky aby automaticky
doskocilo do policka mfizky. Také lze do ulohy doplnit vlastni obrazky. Vice o tomto v kapitole

,Doplnéni vlastnich textl a obrazka“.

5.3 Umisténi / spojeni obrazci

V prvnim pfipadé jsou zobrazeny obrazce a od nich ¢ary. Ukolem je obrazce z levé strany umistit na
konec zobrazenych ¢ar a to tak, aby na jedné ¢are byly vidy dva stejné obrazce (obrazec z levé strany
se presune na pozadovanou pozici). Ve druhém pfipadé jsou zobrazeny vidy dvojice obrazci a
ukolem je tyto obrazce spojit ¢arou (obrazce se propoji tahem od jednoho obrazce ke druhému).

Obtiznost urcuje velikost a pocet obrazcl. Hodnoti se pocet omyla.

| Steiné obrazky || Steina pismena || Spoieni obrazkii | _Spoieni pismen |

Steiné obrazky | Stein pismena __Spoieni pismen _

A
O

*

O o0

TS 5 BEe e T [T
Spusténo / Uroveii: 1 / Hodnoceni: 0 / Cas: 00m05s Spusténo / U fi: 1 / Hodi i: 0 / Cas:
Zastavit | - || + || Nastaveni || Popis | Cela obrazovka | Zpét Zastavit || - || + | Nastaveni || Popis | Cela obrazovka | Zpét

6 Skupina: Kresleni

Do téchto uloh (zatim) nelze pfidat vlastni obrazky, protoZe jsou uloZeny ve specidlnim

komprimovaném formatu, aby je bylo mozno i hodnotit.

Stranka 10 z 23




Ulohy pro kresleni a obkreslovani

AN
NCU) Enl
Kresleni Obkreslovani
g
© y 4
CAM Korektor

6.1 Kresleni

Tati Uloha predstavuje pouze libovolné kresleni na Cisté plose. Tlacitkem DalSi obrazek dojde pouze
k vymazani kreslici plochy.

6.2 Obkreslovani

Na pozadi je zobrazen &arovy obrazek, ktery je potfeba obkreslit. Urovef Ulohy spocivé v nastaveni
Sitky podkladové a kreslici ¢ary a tim tedy urovné sloZitosti obkresleni obrazku. Tenci cara se
obkresluje naroc¢néji. V horni ¢asti Ize zvolit slozitost obkreslovanym obrazk( a to: Tvary / Lehké /
Stredni / Tézké.

Spusténo / Obrazek: Pic004 / Uroven: 3 / Hodnoceni: 0 / Cas: 00m11
St Pops J_Po

Shee | |
~ =
7] 7]
N N
\© \©
L. o L.
Q Q
(o] (o]
N\ — N\ —
A0 A0
© ©
(] (]

6.3 CAM

Jde o obdobu pfistroje zvaného CAM. Pod obrazkem se nachazi otacejici se kotou¢ obsahujici rizné
urovné ruseni. Lze vybrat pruhy nebo ¢tverce. Po kazdé otacce (1 minuta) se ruseni automaticky

evvs

vybraného obrazku.
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[0yt s |
Spusténo / Obrazek: Pic022 / Uroveii: 3 / Hodnoceni: 0,0 / Cas: 00m04s
[spustit] [-]J(+) [Nastaveni ][ Popis J[ Pomoc ] [ Cela obr. [ Zpét
Tvary ][ Zaklacini J|_Lehke J[ Stredni ][ Téské | [ Podklad &ry || Podklad étverce J[ Barevne

[0y et s P § R— |
Spui n:m / Obi unk Pi 04! / U 3 / Hodnoceni: 0,0 / Cas: 00m05s
opis ][ Pomoc | [ Cela obr. ][ Zpét ]
Tk | [ Podilad tary )| Podklad étverce || Barevne

Dalii obrazek

- -
(] (]
N N

\( 1]
| = | =

o] o]
o o

N\ — N\ —

3 3
C C
(] o -

P ——————— =) [y

Sp stcno,‘ob razek: Pic035 / Uroven: Sandnocem uo,'c : 01m17s

[spustit] [ ][] [Mastaw
[roory ) 2o )| Labk [ 51

[ Popis J[ Pomo ] IA'&_I
y

Dalii abrizek Padklad &

ce ]| Barevne

Dalsi obrazek

Dalsi obrazek

6.4 Korektor

Jedna se zcela stejnou ulohu jako v pfipadé ,Obkreslovani“ s tim, Ze pokud se pfi obkreslovani vyboci
z ¢ary obkreslovaného obrazku, tak se ozve varovny ton.

7 Skupina: Optotypy

7.1 Optotypy

Uloha obsahuje ¢asto vyuzivané optotypy. Ve spodni ¢asti jsou zobrazeny vzorové obrazce a jeden je
vidy zvyraznén (podbarven), tedy aktivni. Ukolem je najit tento obrazec (jakykoli s nim stejny) v horni
¢asti a kliknout na ného a tim bude odstranén. Poté se v dolni ¢asti zvyrazni dalSi obrazec a opét jej je
nutno najit v horni ¢asti. Takto aZ do odstranéni viech obrazctl z horni €asti. Urover uréuje velikost a
pocet obrazcl v horni ¢asti. Lze nastavit rGzné typy optotypd.

T

e === T peE——

WNEEEMEMMEEEEEW COOOOOOCCOCOCOO
MIWIEWIMUWEIETITI O000000Q000CQCOO0
MWEMMMIWIMWEWLEE OQOQO0N0CQO0O0C0N00Q0
EJEEWUWEWLMMEWWMM O300C0O0000COOQIOQC
SEEW3IWI IM3IWM3IE OGCOOO0DNDDOQCO00
SEMMEWMMEIWIELWLLW OJ0COCCOO000Q0O0
JUWEEW MEWMMMW3Is OO0 00000 00NDD0

EmM3u

CQOBO0O00

Stranka 12 z 23



Ulohu Ize zti%it ndhodnym obarvenim obrazct nebo dokonce jejich zmengenim.

§téno / Uravei: 4 / Chyb: 0 / Hodnocent: 0 / Cas: 00m08 iténo / Uroveii: 4 / C!

: 0 / Hodnaceni: 0 / €as: 00m01

OOOOOOOOOOOCOOC o c Q Q ) (o] c (o] o c o] Q [+] [+ c
OOCOOCCOOOOOOOO 6 00 0 0 c OO0 09 GO 6 O O
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OOOCOOOOOOOOOOO c ©o ¢ 0 0 0 © O 0O 0O © 0 0 0 ©
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Q000000

eo00D000

7.2 Zrakova ostrost (nazev bude zrejmé upraven)

Uloha slouzi pro snadné testovani zrakové ostrosti. Pfe jejim poufiti je potfeba nastavit parametry
monitoru / televize (posta¢i orientaéni metodou naptiklad podle velikosti platebni karty). Plocha
Ulohy ma zhruba nésledujici usporadani:

- Textova informace z aktualné pouzité ulohy v horni ¢asti.
- Stimul ve tvaru natoceného znaku ,,C” ve stfedu obrazovky.
- Tlacitka ve spodni strané pro odpovéd na aktudlni natoceni stimulu.

T —————— o x Py —————

Cviéeni [B] / Visus: 0.1 / Min: 0.63 / OK: 0 / Cas: 00m55s

Cvieni [B] / Visus: 0.1 / Min: 0.63 / OK: 0 / Cas: 00m58s

[ spustit | [ - J[+ ] [astaveni ][ Popis | [ Cela obr. | Zpét ]

spustit | [- [+ | [[Nastaveni [ Popis | [ Cels obr. | Zpét

A] Pevnj ) [B) Roasah ][] Adaptivni ] [Wychozi ][1m ] om J[3m J[4m ] sm ] [Tiac- Tiat v adé

PFi zobrazeni stimulu se o¢ekava stisk patticného tlacitka jako odpovéd na aktudlni natoéeni mezery
ve stimulu (tedy mezery v natoceném znaku ,C“). Mezera je vidy smérem vlevo-nahoru, vlevo-dolu,
vpravo-nahoru nebo vpravo-dolu (tedy nikoli vodorovné nebo svisle).

Po stisku smérového tladitka se ozve zvuk (pokud je povolen) indikujici spravnou / $patnou odpovéd.
Rovnéz se kolem stimulu zobrazi rdmecek (pokud je povoleno) s barvou indikujici spravnou / $patnou
odpovéd. Tento postup je v podstaté stejny pro vSechny ulohy v aplikaci (testy / cviéeni). Avsak podle
konkrétni ulohy a odpovédi uzivatele se méni velikost stimulu.

Ovladani aplikace je nasledujici:
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- Ridici tla¢itka v zahlavi ulohy
- Smérové Sipky — Pro odpovéd uZivatele.

Nezdvisle na typu ,cviceni” Ize nastavit:

- PFi odpovédi uZivatele se ozve zvukovy signal (pokud je povolen) a zobrazi se barevny
ramecek oko stimulu (pokud je povoleno) podle vysledku spravné / Spatné odpovédi.
- Zobrazuje se €as jiz uplynulého, nebo zbyvajiciho béhu cviceni.

Aplikace obsahuje tyto Ulohy pro cviceni (typ cvi¢eni se nastavuje pomoci tlacitek na zacatku druhého
radku v zahlavi):

[A] — Trénink zadaného Visu (pouze jednoho pfedem nastaveného)
[B] — Trénink rozsahu Visu (od nejhorsiho do nejlepsiho nastaveného / zvladnutého)
[C] — Adaptivni trénink Visu (zména Visu podle aktudlnich schopnosti / moznosti uzivatele)

Uloha pro cviceni se spusti (pfipadné znovu spusti od zacatku) tlacitkem pro vybér typu ulohy,
tla¢itkem ,Start”, ptipadné jinym tlacitkem pro nastaveni parametrd dlohy. Uloha je rovné? znovu
spusténa pfi zméné rozméru aplikace na obrazovce.

Trénink zadaného Visu [A]. Uloha slouzi ke cvi¢eni jednoho pevné nastaveného Visu. Pozadovany
Visus se zada v nastaveni Ulohy (v zaloZce cviceni). V pribéhu ulohy se tedy Visus neméni, je stale
stejny. Uloha pouze pocita spravné a $patné odpovédi uZivatele a tento stav zobrazuje u horniho
okraje obrazovky, napfiklad ,Cvi¢eni [A] / Visus: 0.1 / OK: 10 / Chyb: 20 / Cas: 01m00s“. Hodnoceni
Ize nulovat kratkym dotykem na stfed plochy kde, je zobrazen stimul. Uloha je vhodnd zejména pro
osoby svelkou poruchou vidéni (Visus pro cvi¢eni lze tedy takto pevné pred-nastavit a pouze
v pfipadé potteby sniZovat).

Trénink rozsahu Visu [B]. Uloha postupné pouzivd Visus od nejhoriiho (0.1) do nejlepsiho
dosaZeného se spravnou odpovédi (ten lze vSak nastavit v zaloZce cviceni). Pfi spravné odpovédi
Visus prechazi na lepsi, ale pouze pokud nedosdhne ten nejlepsi v nastaveni ulohy (na ném se zastavi
a setrvava). Pfi prvni nespravné odpovédi se hodnoceni nuluje a zacind se opét nejhorsim Visem
(0.1). Pocita se pouze pocet po sobé jdoucich spravnych odpovédi, napfiklad ,,Cvi¢eni [B] / Visus: 0.1 /
OK: 10 / Cas: 01m00s”“. V nastaveni Ize tedy zadat nejlepsi Visus na ktery jej bude tloha pfi spravné
odpovédi postupné zvySovat. Pfi dosaZeni tohoto nastaveného nejlepsiho Visu jej jiz uloha dale
nesnizuje a Visus z(stava na této hodnoté (samoziejmé pouze pfi spravné odpovédi). Pfi prvni
chybné odpovédi se viak vidy vraci na svoji vychozi / nejhor$i hodnotu (0.1). Uloha je vhodnd pro
osoby s riizné velkou poruchou vidéni, kdy je vhodné / potfeba postupovat vidy od nejhorsiho Visu a
snazit se co nejdéle udrzet na urcitém nejlepsim / nastaveném Visu, avsak pfi jakékoli chybné
odpovédi je radéji vhodné cely postup opakovat, tedy zacit opét od nejhorsiho Visu.

Adaptivni trénink Visu [C]. Uloha se adaptivné pfizplsobuje Visu uZivatele. Je zobrazen stimul
urcitého Visu (zacina se nejhorsim). Pokud uZivatel uskutec¢ni poZadovany pocet spravnych odpovédi
(podle nastaveni ulohy), tak se uloha posune na lepsi Visus. Pokud uZivatel uskutecni poZzadovany
pocet nespravnych odpovédi (podle nastaveni Ulohy), tak se Uloha vrati zpét na horsi Visus. Takto
stale dokola. Pocitd se v podstaté pouze pocdet po sobé jdoucich spravnych / Spatnych odpovédi
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(nikoli celkovy pocet spravnych / $patnych odpovédi od spusténi Glohy). Zobrazeni hodnoceni je
napftiklad ,Cvi€eni [C] / Visus: 0.1 / OK: 2 / Cas: 01m00s“ nebo ,,Cvi¢eni [C] / Visus: 0.1 / Chyb: 2 / Cas:
01mO00s”“.

U vsech uloh pro cviceni lze nastavit asové omezeni a to bud jedno spolecné vsem typlm cviceni,
nebo pro kazdy typ cvi¢eni samostatné. Po vyprseni nastaveného ¢asového omezeni neni tloha pro
cvi¢eni ukoncena okamfité, ale teprve az po prvni nasledujici (spravné / spatné) odpovédi uZivatele.
Z tohoto dlvodu cas zobrazeny v horni ¢asti obrazovky se po jeho dobéhu k 00m00s mUze stat
zapornym a bude tedy pokracovat se znaménkem ,-“ az do okamziku prvni nasledujici (spravné /
Spatné) odpovédi uZivatele, kdy bude tloha pro cviceni skutecné ukoncena a Cas zastaven.

Po uplynuti nastaveného ¢asu (a samoziejmé prvni odpovédi uZivatele) je zobrazena informace pro
odpocinek. V nékterych pripadech ,,¢im vice - tim Iépe” skute¢né neplati!

Cviéeni [B] / Zastaveno
[spustit ] [-J(+] [Mastaveni ][ Popis | [ Cela obr. ][ Zpét
[4] Pevny ] [B] Rozsah | [c] Adaptivni ] [Vychozi J(im J[2m J[3m ][ 4m J( Sm ] [Tiae J[ Tiac+ ] [Tiac.viade ]

Cviceni dokonéeno
Dejlte) si nyni radéji aspon kratkou pauzu!

Ano

Ovladaci tlacitka v zahlavi aplikace:

- [A] Pevny / [B] Rozsah / [C] Adaptivni — Vybér tlohy pro cviceni.

- Vychozi/1m/2m /3m /4m / 5m — Pro nastaveni aktualni vzdalenosti pacienta (Vychozi = ta
nastavenad v aplikaci).

- Tlaé-/ Tlaé+ — Velikost tlacitek pro odpovéd' v dolni ¢asti tlohy.

- Tla€. v fadé — Zda jsou tlacitka pro odpovéd zobrazena v fadé (vSechna vedle sebe) nebo do
Ctverce (jako smérové Sipky).

- Spustit — Spusténi / znovu spusténi dlohy (vétsinou nulovani néjakého hodnoceni).

- Nastaveni — Zobrazeni nastaveni Ulohy (pospano dale).

- Popis / Cela obrazovka / Zpét — Obecna tlacitka pro Fizeni tlohy.

Jako odpovéd na natoceni stimulu lze vyuZit tyto mozZnosti:

- Klik mysi na Sipku v dolni ¢asti Ulohy zobrazujici poZadovany smér odpovédi.
- Pomoci (zapnuté) numerické klavesnice a to: 7 = Vlevo-Nahoru / 9 = Vpravo-Nahoru / 1 =
Vlevo-Dolu / 3 = Vpravo-Dolu / 5 = Znovu-Spusténi.
- Pomoci béZnych kurzorovych Sipek v zavislosti na nastaveni Ulohy.
o Pokud je nastaveno ,Sipka Nahoru“ znamend ,Sipka Vlevo-Nahoru“, tak je potfeba
klavesnici pootocit o 45st (tedy mirné) jejim hornim okrajem doleva.
=  Plvodni sipka ,Nahoru” tedy ukazuje a znamena ,Vlevo-Nahoru”.
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=  Plvodni Sipka , Vlevo“ tedy ukazuje a znamena ,,Vlevo-Dolu“.
=  Plvodni Sipka ,Vpravo” tedy ukazuje a znamena ,Vpravo-Nahoru”.
=  Plvodni Sipka ,,Dolu” tedy ukazuje a znamena ,Vpravo-Dolu“.
o Pokud je nastaveno ,Sipka Nahoru“ znamend ,Sipka Vpravo-Nahoru®, tak je potieba
klavesnici pootodit o 45st (tedy mirné) jejim hornim okrajem doprava.

=  Plvodni Sipka ,,Nahoru“ tedy ukazuje a znamena , Vpravo-Nahoru”.
=  Plvodni Sipka ,Vlevo” tedy ukazuje a znamena , Vlevo-Nahoru“.
=  Plvodni Sipka , Vpravo“ tedy ukazuje a znamena ,Vpravo-Dolu”.
= Plvodni Sipka ,, Dolu” tedy ukazuje a znamena ,,Vlevo-Dolu“.

- Pomoci Sipek a numerické klavesnici (nebo-li) ¢islic 2, 4, 6, 8 (v zavislosti na natoceni

klavsnice).

Nastaveni ulohy — Nastaveni ulohy je rozdéleno do nékolika sekci.

Cviceni [A] — Pevny Visus jenz bude pouZit v celém pribéhu testu.

Cviceni [B] — Nejmensi hodnota pro Visus, kterou Ize dosahnout v testu.
[B] — Zda jde Visus pro dalsi kolo / opakovani cvi¢eni typu [B] opét od Uplného zacatku, tedy
od nejhorsiho, nebo se pouze posune k za¢atku / nejhorsimu o zadany pocet krokl od toho
nejlepsiho dosazeného v pfedchozim kole cviceni.

Cviceni [C] — Po kolika spravnych / Spatnych odpovédich uZivatele prejit na lepsi/ horsi Visus.

Ovladani
- Zda bézné smérové Siky (ptipadné Sipky na numerické klavesnici) jsou pootoceny:
o 0 45st (o ¢ast) vlevo a tim ,Sipka Nahoru“ znamenad ,,Sipka Vlevo-Nahoru“
o 0 45st (o ¢ast) vpravo a tim ,,Sipka Nahoru“ znamena ,Sipka Vpravo-Nahoru“

Stimul / obrazec
- Nasobek velikosti stimulu — Pokud by byl zobrazeny stimul pfili§ maly, Ize jej takto zvétsit
podle potieby (pro testovani, osoby s velmi velkou poruchou vidéni, ...).
- Minimalni velikost mezery (vykousnutého detailu) v poctu obrazovych bodu.

Casové omezeni
- Casové omezeni ¢innosti / délky tlohy pro cviéeni. Lze nastavit ¢asové omezeni stejné pro
vSechny typy cviceni, nebo pro kazdy typ cviceni samostatné.

Obecné
- Na jaky cas je aplikace (tedy tlacitka pro odpovéd uZivatele) blokovana / neaktivni pred
zobrazenim stimulu pro dalsi ,,Visus”.

Signalizace odpovédi
- Zda se pri odpovédi uZivatele pouZije barevna indikace spravné / Spatné odpovédi (OK / Err).
- Barva pro (ptipadnou) indikaci spravné (Ok) / Spatné (Err) odpovédi.
- Rozméry Ctverce (velikost a Sitka okraje) pro barevnou signalizaci odpovédi kolem stimulu.
- Zda se pti odpovédi uZivatele pouzije zvukovy signal jako indikace spravné / Spatné odpovédi
(OK / Err).
- Frekvence a délka zvuku / ténu pro indikaci spravné odpovédi (OK).
- Frekvence a délka zvuku / ténu pro indikaci $patné odpovédi (Err).
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Poznamky:
- Pro ovladani Ulohy z nékolika metr( jsou nasledujici moznosti:
o Pouzit USB prodluzovaci kabel pro béznou USB klavesnici a v nastaveni ulohy zadat
jak je pripadné kldvesnice otocena (tedy kam ukazuje Sipka nahoru).
o Pouzit bezdratovou klavesnici (naprosta vétsina jich ma dosah do 10m).
o Pouzit samostatnou bezdratovou numerickou klavesnici (naptiklad BlueTooth).

8 Skupina: Oko-ruka

8.1 Bludisté

Ukolem je projit bludistém bez kolize se zdi. Pfi kolizi se zdi je nutno se v misté kolize dostat opét na
trasu a pokracovat dale. Uroven urduje sloZitost bludisté (vétsi sloZitost znamena jemnéjsi bludidté
s vice cestickami). Hodnoti se pocet kolizi se zdi.

| Spusténo / Nérazi: 2 / Uroveii: 4 / Hodnoceni: 50 / Cas: 00m07s

‘ Spustit || Zastavit || - | + || Nastaveni || Popis || Cela obrazovka || Zpét

111

8.2 Presun

Ukolem je pfesunout zobrazené tvary / objekty do ko$d umisténych na pravé strané. Kazdy obrazec
vSak patfi pouze do spravného kose, na kterém je symbol stejného obrazce.

=== [ =

Spunenuluruveﬁ 4/ Chyb: 0 / Hodnoceni: 2 / Cas: 00m06 Spunenoluruuﬁ 4/ Chyb: 0 / Hodnoceni: 3 / Cas: 00m07
[spustt ] [Bod J[ keu ] [- I+ ] pops J[ cela ot J[ zget ] [spustt ] [Bod Jkeu ] [- ]+ ] pops J[ cela ot J[ zget ]

B+ +«E H
O++ HO® H
AN+ HA
A*A*Al%
*A 4% OHA

"IA*. A (A
HBOXx T+ x40 (N

Ok A [
d | [OEEEICHE)

Obrazce lze vsak uchopit pouze na jejich stfedni ¢ast oznacenou pomoci plného (zfetelnéjsi) /
prazdného (hare znatelného) kruhu. Pomoci ,,-“ / ,+“ Ize ménit velikost tohoto stfedového kruhu.
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8.3 Bubliny

Po plose se pohybuji ¢ervené bubliny rlzné velikosti. UZivatel pohybuje zelenou bublinou a jeho
Ukolem je ,pojidat” ¢ervené bubliny, ale pouze ty co jsou mensi nez on sam. Pfi ,pojedeni” mensi
cervené bubliny se jeho zelend bublina zvétsi (tedy naji a pribude). Po ,,pojidani“ mensich ¢ervenych
bublin tedy zelena bublina roste a poté samoziejmé jiz mlze ,pojidat” i vétsi ¢ervené bubliny. Avsak
stale pouze mensi nezZ je ona sama (zelena bublina). Na druhou stranu, ,pohyb” a ,,nejedeni” zelené
bubliné ubira silu a tim se samoziejmé zmensuje (jako v u ¢lovéka v redlném svété). Pokud se zelena
bublina dotkne (chce pojist) vetsi ¢ervenou bublinu vétsi nez je sama, tak zemre, protoze Cervend
vétsi bublina v podstaté poji mensi zelenou bublinu. Vidy tedy pouze vétsi bublina poji mensi
bublinu.

#  Vieobecns lohy | [ Usvatek -— ==
Pfip / Uroveii: 4 / Hodnoceni: 0 / Cas:
Spustit || Zastavit | - | + || Nastaveni || Popis || Cela obrazovka | Zpét
. ..
©
i .
e °
[
°° T
° ®
° L]
° ®
N
° LJ .
L ® °
|
|

9 Skupina: O¢ni svaly

9.1 Trenazér

(Vhodné pro velké TV. Vhodné nastavit velikost monitoru / TV a vzdalenost pacienta.) Uloha
pohybujici stimulaénim bodem podle nastaveni slouZici pro trénovani ocnich svall (hlava fixovana,
pouze pohyb oci). Zakladni dva typy jsou ,¢ara“ a ,elipsa” (prepinani pomoci tlacitek v horni ¢asti). Pfi
prepnuti je vZdy nastaven nejvétsi mozny rozsah (oval pro elipsu). Pokud je potfeba nastavit vlastni
trasu, tak se postupuje nasledovné:

- Elipsa — Uchopit (mysi) cerveny bod a tahnout jej jako-by do rohu obrazovky (vertikdlné a
horizontalné). V poZzadovaném sméru se bude vsak pohybovat pouze ukazatel mysi nikoli
Cerveny bod. Pfi tomto pohybu bude vytvarena elipsa modrou barvou predstavujici pozdéjsi
pohyb céerveného / stimulaéniho bodu. Elipsa se vidy vytvafi kolem stfedu obrazovky.
Uvolnénim tladitka mysi se nastavi / zachova aktudlni tvar elipsy a tim i trasa stimulac¢niho
podmétu.

- Cara — Uchopit mysi ¢erveny bod a tdhnout jej na pozadovanou pozici. Ten predstavuje jeden
konec ¢ary. Druhy konec ¢ary se vytvari automaticky kolem stfedu obrazovky. Po uvolnéni
tlacitka mysi se aktudlni trasa zachova.
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Pomoci tla¢itek 2Min / 5Min / 10Min Ize nastavit, jak dlouho se bude stimula¢ni objekt po nastavené
trase pohybovat. Cas do konce pohybu je zobrazen v zahlavi Glohy. Tladitka - /+ slouZi pro nastaveni
rychlosti pohybu.

Déle jsou pfitomny tladitka Bod (Cerveny bod) / Mys (my¢ § a syr) / Obrazky (ndhodné vybrané
obrdazky ze seznamu) pro prepnuti typu stimulacniho podnétu. Obrazky se vidy méni po jednom kole
pohybu.

Tlacitkem Znacky, lze zapnout zobrazeni znacek pro orientaci vzdalenosti (pouze v rezimu ,Cara“). Ty
jsou zobrazeny ve vzdalenosti 1cm na obrazovce a slouZi jako méfici znacky pti dlouhodobém
hodnoceni stavu pacienta (ke které znacce az vidi pohyb stimula¢niho podnétu).

Uloha poskytuje mnoho nastaveni v konfiguraénim dialogu pod tlacitkem Nastaveni.

Zakladni I Nahodné barvy pro stimul typu bod
Typ pohybu: | Maximélni mozna / nastavena wychylka ~ .
[ ] [ ] l I Barva obrazce pro stimul typu bod _E]
Centimetry -] 10 |+
Velikost stimula¢niho obrazce pro obrazek [cm] : ! 5.0
¥ Pohyb stimulu okolo stiedu .
] Uroven ¢erné pro pozadi [1-9] : g 3
¥ Zobrazit podklad / mfizku pri nastaveni F
X . Znaéky (€ara)
[ Zobrazit podklad / mfizku pri béhu Odstup znacek fem : E? |
: 0|+
1 Zobrazovat vybrany simul jiZ pfi nastavovani trasy .
Barva znacek : I:Ii]
Barva trasy stimulu pro jeji nastavni i Velikost nejvétsi znacky [cm] - BW

b
Velikost stimulaéniho obrazce pro bod [cm] : E 30 Pridéni obrazki
fidani obrazka

Nahodné barvy pro stimul typu bod Vkladeite obrazky rad&ji pouze do pijatelné velikosti!

200(sirka)x200(vyska) bodd, do xxkB velikosti (PNG)
(Prilis velké obrazky mohou velmi zpomalit béh Ulohy!)

Barva obrazce pro stimul typu bod M
Velikost stimulacniho obrazce pro obrazek [cm] : E 50 (Po pridani obrazki je nutno aplikaci ukonéit a spusit!)
=)

Uroven ¢erné pro pozadi [1-9] : [ Adresar - pro malé obrazky I

ok | [ ok |
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Nékteré polozky v nastaveni maji nasledujici vyznam (ostatni jsou samovysvétlujici):

- Pohyb stimulu okolo stfedu — PFi nezatrzené této polozky lze nastavit elipsu a hlavné ¢aru
z libovolného vychoziho mista do libovolného cilového. Nikoli pouze symetricky kolem stfedu
obrazovky.
- Zobrazit podklad / mrizku pfi nastaveni — PFfi nastaveni trasy je zobrazena podkladova
orientaéni mfizka.
- Zobrazit podkladovou mfizku pti béhu — Podkladova orientacni mrizka bude zobrazena i pfi
béhu / pohybu stimulaéniho bodu, jinak bude skryta.
- Velikost stimula¢niho obrazce / obrazku — Velikost obrazce v ,cm” pokud je nastaven typ /
velikost monitoru / TV.
- Urover ¢erné pro pozadi — Podle okolniho osvétleni je mozno nastavit svétlost pozadi aby se
omezilo rudeni uZivatele.
- Znacky (¢ara) — Nastaveni orientacnich méfticich znacek (odstup, barva, velikost).
Do ulohy lze rovnéz doplnit vlastni obrazky. Vice o tomto v kapitole ,Doplnéni vlastnich textd a
obrazk(”“.

10 Skupina: Fuze

10.1 Fuze

Uloha ke cviéeni $itku fuze. Pfed pouZitim ulohy je nutno nastavit barevné bryle (tla¢itko Dalsi
nastaveni na aplikaci). Pfi poutziti barevnych bryli kazdé oko sleduje jeden z barvenych obrazcl (podle
barvy bryli). Obrazce se bud manualné, nebo automaticky rozjizdéji na pozadovanou stranu (vlevo
nebo vpravo) a uZivatel se je co nejdéle snaZi udrzet jako jeden zrakovy viem. KdyZ se mu obrazce
rozpadnou do dvou, tak stiskne tladitko a pohyb obrazci se opakuje od vychozi / zakladni polohy.

Vicobecnd Globy 1 Usivatek =, —] . e =)
Uhel vychozi: 0 / Uhel aktualni: -1,9 / Rychlost: 19 |

Zastavit || - || + || Nastaveni | Popis | Cela obrazovka || Zpét

zcela manualné | Na stisk smérem od stiedu = Na stisk smérem od kresby || Testovaci Pg

Nejjednodussi postup poufziti tlohy je nasleduijici:
- Stisknout tladitko Jizda zcela manualné (poté jiz nikde jinde neklikat, pokud nebude pohyb
pracovat, tak pét stisknout toto tlacitko).
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- Pomoci Sipek na klavesnici ,vlevo” / ,vpravo” posouvat obrazce od sebe na pozadovanou
stranu. Sipky na klavesnici lze bud’ dret (staly posun obrazce) nebo preru$ované stiskavat
(skokovy posun obrazce).

- Stiskem Sipky ,,dolu” se obrazce vrati do stfedu obrazovky a nastavi se pres sebe (pro dalsi
pohyb).

PFi spravné nastavenych barevnych brylich je v horni ¢asti informace, zda obrazce z pohledu pacienta
jedou do ,divergence” nebo ,konvergence”. Rovnéz pti spravné nastavené vzdalenosti pacienta je
zobrazena informace jaky Uhel obrazce sviraji.

Velikost obrazce Ize nastavit v nastaveni / konfiguraci Glohy. Cim je obrazec vétsi, tim je snazsi jeho
vizudlni / viemové spojeni. (Dalsi polozky zatim radéji nepouzivejte.)

11 Doplnéni vlastnim texti a obrazk

Nékteré ulohy umoZiujic doplnit vlastni texty nebo obrazky. Doplnéni je vidy pres konfiguraéni
dialog dané ulohy, ktery obsahuje tlacitka pro:

- (bud) pro zobrazeni obsahu adresare kam lze doplnit / vloZit vlastni obrazky,
- (nebo) pro zobrazeni textového souboru pro doplnéni / vloZeni vlastnich textd.

11.1 Doplnéni textt

Po stisku patficného tladitka (v konfiguraénim dialogu Ulohy) je zobrazen obsah prislusného
textového souboru, ktery uloha pouziva pfi vytvareni svého zadani. Pfed zobrazenim obsahu
textového souboru muZe zobrazen dialog obsahujici byt dotaz / potvrzeni na otevieni tohoto
souboru ve vybraném programu. Po zobrazeni / otevieni tohoto souboru Ize jeho obsah ménit, tedy
mazat a dopliovat. Zménény obsah je vSak nutno rovnéz ulozit. Bud je v horni ¢asti otevieného
editoru menu pro uloZeni jeho obsahu (napfiklad ,Soubor” a poté ,UloZit“), nebo pfi jeho prostém
uzavreni (pomoci tlacitka X vjeho pravém hornim rohu) se otevieny textovy editor automaticky
dotaZe, zda je poZadovano uloZeni souboru, protoze byl zménén. V konfiguraénim dialogu ulohy u
tlacitek pro otevieni textového souboru se zadanim jsou informace jak tento soubor doplnovat.
PFfipadné je toto patrné z otevieného textového souboru a znalosti ¢innosti ulohy.

| Words - Poznamkovy blok E= N>

Souber  Upravy  Format Zobrazeni Napovéda
maminka -
tatinek
babicka
dédecek
teticka
strejda
ahoj
slunicko
mésicek
hvézdicky

m

zimad )
razdniny
gko1a
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Pokud uloha obsahuje vice textovych souborl (napfiklad pro ,Slova“, ,Spojeni“ a ,Véty“) tak je
v konfiguracnim dialogu pro kazdy textovy soubor pfitomno samostatné oteviraci tlacitko.

11.2 Doplnéni obrazki

Po stisku patficného tlacitka (v konfiguracnim dialogu ulohy) je v béZném prizkumniku zobrazen
adresar obsahujici obrdzky, které uUloha pouZziva pfi tvorbé zadani. Do tohoto adresaie lze vlozit
vlastni dalsi obrazky. VloZzeni nového / dalsiho obrazku se uskutec¢ni nejsnadnéji jeho pretazenim
z jiného otevieného okna souborového prizkumniku. Po doplnéni vsech potrebnych obrazk( staci
dialog / okno souborového prlizkumniku bézné zavfit.

Otevieny adresar s obrazky tlohy Vlastni obrazky
= @ =2 ik
® o « Data » Puzde » Hard v |4 edot: Hard r) @\J" « Data » Puzzle » Easy [ 43 ||| Prontedat oz )
Uspoiddat v Zahmoutdoknihovny v Sdiets v Prezentace  Vypdlit  » & v [ @ Uspotédat v Zohmoutdoknihovny v Sdiets v Prezentace  Vypsit » =l v @
[ - . . z
¢ Oblibené polozky FOXC n ¢ Oblibené polotky 0 <)
s » > 3 Smemyatd , (o) Cof,
| @ OneDrve PG o X & OneDrive 8 T [ D |
Ploch: N . A Plochs g 3
| omee  P¥PE GESRSE m W o
. Statené soubory Obrazek0001 Obrazek0002 Obrazek0003 Obrazek0004 # Stazené soubory Obrazek0001 Obrazek0002 Obrazek0003 Obrazek0004
‘ G Knihovny ™ o 4 Knihovny r
% Dokumenty m ( ) Dokumenty y vl
| & Huces s = J Huda
&l Obrizky - e il <~ 2% &) Obrizky [FesTa——
0 Vides Obrazek0005 Obrazek0006 Obrazek0007 Obrazek0008 i vides Obrazek007 Obrazek0008
— ,
18 Pocita . = 8 1 Pocitat - A=
: it & - -
| & Misto disk (C:) & Mistoi disk (C:) D - =y -
a Mistni disk (D) Obrazeb0009 Obrazek0010 Obrazek0011 Obrazek0012 aM ®
s Velky2T (F) o Velky2T (F) v
- ’ Obrazel0011 Obrazek0012
@4 Jednotka CD-ROM ( =4 Jednotks CD-ROM (
= SONY16X () am SONY16X (H) 7
S sit G sit \ |
L 4 E ¥
| Obrazek0013 Obrazek014 Obrazek016
Polozky: 12 Polozky: 59

Pokud uloha obsahuje vice adresafl s obrdzky (napfiklad pro ,Lehké”, ,Stfedni” a ,Tézké“) tak je
v konfiguraénim dialogu pro kaZzdy adresar pfitomno samostatné oteviraci tladitko.

11.3 Poznamky

vo

- Vkladejte texty / obrazky pouze do textovych soubor( / adresar( zobrazenych pres tlacitka
v konfiguraénim dialogu. VloZzenim do jinych souborl / adresafd mlzete poskodit spravnou
¢innost ulohy.

12 Historie verzi

Poznamky:
- Datum je uvaddén ve tvaru ,ROK-MESIC-DEN“ (¢ast&ji) nebo ,, DEN-MESIC-ROK“ (méné &astéji).
Tedy mésic je vidy uprostted (pro jednoznacnost). Cislice pro den a mésic jsou vidy
zarovnany na dvé platna / zobrazend mista pro snadnou prehlednost.
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Vv02.10.001 (2021-02-03)
Opravena chyba v aplikaci ,,Cisla - Rada“

V02.10.000 (2020-07-17)
Pfidana uloha ,Zrakova ostrost” do skupiny , Optotypy“

V02.09.000 (2020-01-17)
PFidana skupina ,,Cisla“ a v ni tlohy ,Rada“, ,,Pocet” a ,Rimské“.
(Ulohy ,Vzory — Puzzle” a ,,Cisla — Rada“ sdileji obrazky.)

V02.08.000 (2019-07-08)

Oprava zobrazeni zalozky ,Prihlaseni” v ,,Zakladni nastaveni®.

CAM: Doplnén o barevné pruhy a ¢tverce (doufam, Ze na toto nema nékdo patent, odstranim).
Trenazér: Moznost nastavit barvu bodu pro stimul nebo se barva vybird ndhodné (z nékolika).

V02.07.000 (2017-08-21)
Uloha ,,Body“ rozsifena na celou plochu aplikace (upraveno nastaveni poctu zobrazenych bodd).
Do skupiny ,, Oko-Ruka“ pfidana uloha ,Objekt-Pohyb*.

V02.06.000 (2017-04-04)

Odstranény barevné pozadi z mnoha uloh.

Pfidana uloha Hledani slov.

Pfidano nastaveni do nékterych uloh.

Pfiddna moznost vloZeni vlastnich text(i / obrazk( do nékterych uloh.
V trenazéru ocnich svalll pfidany znacky pro posouzeni dosahu.
Upraveny dialogy pro konfigurace (pfehlednéjsi, vétsi texty).
Opravena spousta chyb.

V02.05.001 (2016-XX-XX)

Opravy:

Obkreslovani — Pti dotykovém ovladani jiz nepreskakuji dva obrazky pfi , Dalsi”
Obkreslovani — Opravena chyba kresleni pfi stlaceném tlacitku mysi mimo obrazek.
Obkreslovani — Zvétsena tloustka ¢ary (obrazek i kresleni).

Trenazér — Pfi vyprseni Casu se pohyb podnétu jiz skutecné zastavi.

V02.05.000 (2016-01-03)
Oprava chyby instalace. JiZ Ize instalovat (tuto) novou verzi bez nutnosti od-instalace (jakékoli) verze pfedchozi.

V02.04.000 (2015-12-30)

Oprava chyby instalace. Oprava mensich chyb v tlohach. Opraveno nastavovani barevnych bryli. Vylepseni vzhledu aplikace.

Znadmé chyby: V uloze ,Slova a vice” se nékdy (ale skutecné velmi zfidka) v horni ¢asti nezobrazi vSechna hledana pismena (uloha tedy
nema feseni).

V02.03.000 (2015-11-16)
Oprava chyb / aktualizace. Prvni vefejné uvolnénd verze.

V02.02.000 (2015-11-10)
Oprava chyb / aktualizace.

V02.01.000 (2015-11-03)
Oprava chyb / aktualizace.

V02.00.000 (2015-10-27)
Prvni verze pro instalaci pro Windows. Nejedna se o WWW aplikaci.
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