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Multimédia alkalmazasa az amblyopia kezeléesében

a harmadik évezred kiliszobén

Sikné Dr. Lanyi Cecilia, Tilinger Adam, Veszprémi Egyetem,
Dr. Lanyi Zsuzsanna,Veszprém Megyei Csolnoky Ferenc Kérhaz

Az optikai informacidszerzés — annak hibas, vagy hi-
batlan volta — az egyén személyiségfejlodésére megha-
tarozo. A latastol jelentés mértékben fiigg a tarsadalmi
beilleszkedésiink zavartalansaga. Ahhoz, hogy a gyer-
mekek a késGbbiekben olyan palyat valaszthassanak,
amihez kedviik és tehetségiik van, alapkévetelmény a jo
latasélesség. Ismert tény, hogy a hibas latasuak gyak-
rabban szenvednek el egyéb testi sériilést, és a tompa-
laték vezérszeme gyakrabban sériil. A latashibak korai
kezelése tarsadalmi és egyéni érdek. Jelen tanulma-
nyunkban az amblyopia Ujabb kezelésével foglalkozunk.

MIT JELENT AZ AMBLYOPIA?

Amblyopianak, azaz tompalatasnak nevezzik a gyenge-
latas egy specidlis esetét, amikor a fénytdrési hiba korrekci-
Oja ellenére sem valik a latasélesség teljessé. Az amblyopia
az egyik vagy ritkdn mindkét szemen kialakulhat organikus
ok nélkill, vagy a latasfejl6dés szenzitiv szakaszaban orga-
nikusok talajan, azt sulyosbitva. Az amblyopia 10 éves korig
alakulhat ki, azutan nem rosszabbodik.

Okai:

e Anisometropia: A két szemben eltér6 nagysagu vagy
élességli kép keletkezik.

e Anisohypermetropia esetén mar 1 D téréerd kuldnb-

ség amblyopiat okozhat.

* Anisomyopia mellett altaldban nagyobb dioptriaelté-

rés okoz tompalatast.
e Strabismus: egyoldali

e Az dlland6 egyszemes kancsalitds amblyopiét okoz,

mert a hibas helyen keletkez§ kép aktiv kérgi gatlast

indukal.
e Okkluzio:
e ptosis

e szemhély haemangioma
e jatrogén ok
e Organikus: t6r6kézegek homalyai
e cataracta
e szaruhartya heg
e Uvegtesti homalyok
e retina betegségek
* Ametropia: kétoldali nagyfoku fénytérési hiba. A lataseé-
lesség a megfelel§ korrekcid viselése utdn sem valik
azonnal teljessé.
Az amblyopia sulyossagat a visus értéke hatarozza meg.
0,05 — 0,2-ig terjedd visus tekinthetd nagyfoku tompalato-
nak.

HOGYAN GYOGYITHATO A TOMPALATAS?

Ha az orvos tompalatast allapit meg, annak kezelése
nem tlr halasztast. A kezelésnek az a Iényege, hogy a tom-
palaté szemet is ,megtanitjuk” Iatni. Az amlyopia leghatéso-
sabb kezelése még ma is a direkt facialis okkluzio, azaz a
jobban 14t6 szemet eltakarjuk.

Ezt a mddszert alkalmazzak a vildg minden tajan, mert
ez a tompalatas gyogyitdsanak leggyorsabb és leghatéko-
nyabb mddja. Csakis igy kényszerithetjik a tompalaté sze-
met az aktiv miikddésre. A zarast addig kell folytatni, amed-
dig a latas teljessé nem valik, illetve tovabb nem javul. A z&-
ras abbahagyasa utan a visszaesés elkerlilésére részidds
takarast javaslunk. Altaldban tartés gyogyuldsnak tekintik,
ha a kezelés utan egy évvel sincs visus visszaesés. Ismert,
hogy az amblyopia gyermekkorban gydgyithat6 legnagyobb
eséllyel, annél hamarédbb sz(inik meg, minél fiatalabb kor-
ban kezdjik. 6 évesnél idGsebb gyerek javulasi esélye cse-
kély, a gyermek iskolai munkajat neheziti a jobban lat6
szem letakarasa. A nagyfoku amblyopia szil8ben, gyerek-
ben egyarant nagy megddbbenést kelt. Tudomasul kell ven-
ni, hogy a siker elérése komoly megprobaltatés a gyerek és
a szUl6 szamara. A gyermek tiltakozasat a facialis okkluzid
ellen minden esetben tlrelmesen, de kdvetkezetesen le kell
gy6zni. Orvosokon és a szul6k leleményességén mulik,
hogy milyen jatékos mddszereket talalnak ki a gyermek tom-
palatasanak ,élesitésére” fejlesztésére, hogy a gyermek a
facialis okkluziét egy érdekes jaték részeként élie meg,
amely a jo latashoz vezet.

A gyerekek facialis okkluzié miatti sokszor nagyfoku
elkeseredését latva kerestlink Uj lehet6séget — a gyermek
természetes érdekl6dését, a jatékot kihasznalva — a kezelés
megkdnnyitésére. Az Uj terapids eszkdzt a multimédidban
talaltuk meg.

MIT ERTUNK MULTIMEDIA ALATT?

Barmerre jarunk a vilagban szinte mindenutt kérilvesz-
nek bennlinket a kildnb6z6 multimédia rendszerek. A multi-
média egy olyan eszkdz, amely egyesiti az audi6 és a video,
az irott szdveg, a képek valamint az animaciék nyuijtotta
szemléltetési lehetGségeket, mindezt egyéni tempdban és
interaktivan teszi. Rengeteg lehetéséget kinal a képességek
fejlesztésében. Célunk, hogy a multimédia adta lehet8sége-
ket felhaszndljuk a tompalaté gyermekek kezelésében. A
multimédias szoftverek el6nyeit hatékonyan lehet felhasz-
nalni. A képességfejlesztés hagyomanyos eszkdzei mellett
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véltozatossagot és bizonyos esetekben jobb hatasfokot je-
lenthet a multimédias szoftverek alkalmazasa. A multimédia
rendszerek egyszerre tébb érzékszerviinkre hatnak, igy az
ismeretszerzés sokkal hatékonyabba valhat. A multimédia
programok hasznalatéhoz nincs sziikség szamitastechnikai
ismeretekre, barki kdnnyedén hasznalhatja 6ket. A ,hagyo-
manyos” multimédia programok hasznalata nehézkes a
tompalatok szamara, hiszen a legtébb program tervezésé-
nél nem térédtek a gyengénlatok igényeivel.

A Veszprémi Egyetem Képfeldolgozas és Neuroszami-
tégépek Tanszékének Szin és Multimédia Laboratériuma-
ban a gyengénlatok specidlis igényei alapjan készitettiink a
tompalatok szamara specidlis latasfejleszté szoftvereket.
Ezeket a szoftvereket a fejleszteni kivant képességekhez
kell a felhasznaloi igényeknek megfeleléen tervezni. Ezek-
kel a multimédia programokkal a tompalatdk korai fejleszté-
sét kivantuk elGsegiteni. Felmérésiink alapjan Magyaror-
szagon még nem készUlt ilyen multimédia program, pedig a
lehetGségeknek szama szinte hatartalan. Létezik néhany
idegennyelvi program, azonban ezek szamunkra nem elér-
het6ek, masrészt magyar gyerekeknek magyar anyanyelvi
és kulturaju latasjavitd programok sziikségesek. A multimé-
dia programok a Macromedia Director multimédia fejleszt6
rendszerrel készultek. Ezek a multimédias szoftverek az
amblyopia kezeléséhez adnak egy érdekes és Uj eszkdzt,
melyek segitségével véltozatosabba, egyszeriibbé és gyor-
sabba teheti az amblyopia javulasat. J6l hasznalhatd a gyer-
mek megszokott otthoni kérnyezetében is. Hasznalatanak
megkdnnyitéséhez kidolgoztunk egy megfelel6 help rend-
szert, amivel a felhasznalé (orvos, orthoptikai aszisztens,
gyogypedagogus, szilé) kdnnyedén eligazodik a feladatok-
ban és latja mit hogyan, miért is kell csinalni.

A LATASFEJLESZTO
MULTIMEDIAS SZOFTVEREK ELONYEI

e Adiovizualis eszkdz

e Interaktiv

+ Ujra megismételhets ugyanigy reprodukélhaté, azaz
egy adott feladat tébbszdr is megismételhetd

o Latasélességtdl figgben allithatd a felhasznaldi felulet
(nagyséag, alak, méret, kontraszt, szin, vonalvastagsag
stb.)

e Egyéni képességhez alkalmazhat6

* A mutlimédia rendszerek egyszerre tobb érzékszervink-
re hatnak, igy sokkal hatékonyabb

¢ Fejleszti a kreativitast

e Valtozatos

e Jatékos (a gyermek nem érzi nylignek a latasjavité gya-
korlast, 6romét leli benne)

e Azonnali sikerélményt biztosit

e Motival6é hangvisszajelzést alkalmaz

e Haszndlhato egyéni és kiscsoportos foglalkozas kereté-
ben

e Szul6 kezében is hatékony
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MIT JELENTENEK EZEK AZ ELONYOK
A TOMPALATAS KEZELESEBEN?

A felhasznal6 a sajat igényei szerint tudja alkalmazni,
ezek az igények tompalatoknal eléggé specialisak, hiszen
minden gyermeknek latasélességétdl figgéen mas-mas az
igénye. A latasukhoz kell alakitani a szoftver felhasznaloi
inerface-t (akar szinvaltoztatasokkal, akar betliméret valtoz-
tatassal stb.) Kisgyermekek esetében ez a szul§ altal torté-
nik, aki a valos felhasznalo és 6 alakitja a gyermek igényei-
hez a szoftver bedllitasat. Bar az évodas gyermekek egy ré-
sze még nem képes kezelni a gépet, de azt latjak mi van a
monitoron és azt kdvetik ujjukkal, szemUkkel. Ez egy kdzds
jaték lehet a szllével, ami szintén motivalja a gyermeket.

A mutlimédias programok segitségével nemcsak kép, de
hanghatasok is elérhet6k, amely nagyban segiti a koncent-
ralasi id6 megndvekedését. Ez nagyon lényeges, mert a
gyermekek koncentralo képessége 3-6 éves korban sokszor
csak néhany perc, igy ezt az id6t a leghatékonyabban kell
kihasznalni. A hangok nemcsak az érdekesség hatasat kel-
tik, hanem megfelel6 médszer lehet egy helyesen megoldott
feladat jutalmazésara és a tovabbi motivaciora. A hangokat
hasznalhatjuk figyelem felkeltésére, alafest6 zeneként és
modulok kdzti atmenetre.

A tompalatas kezelésében a mutlimédias szoftverek al-
kalmazasa teszi lehet6vé a leginkdbb az interaktivitast és
egy adott feladat ujbdl és ujbdli megismétlését. A program
interaktivitasa olyan testre szabott jatékos feladatokat nyuijt-
hat, amely egyéb eszkdzbékkel nem megvaldsithato.

A latés fejlesztését szolgald jatékok csak akkor érik el
hatasukat, ha a vizualis ingert 6sszekapcsoljuk egyéb kelle-
mes élményekkel. igy a gyermek szivesen kdzrem(ikodik és
a jatéknak nincs kényszerit§ feladat jellege. Fontos, hogy a
gyermek spontan jatékaba valamilyen latéas fejleszt§ részt
csempésszink.

MILYEN SPECIALIS IGENYEI VANNAK
A TOMPALATOKNAK, AMELYEKET A SZOFTVEREK
FEJLESZTESKOR FIGYELEMBE KELL VENNI?

A tompalatdk bizonyos esetekben csak foltokat, szineket
képesek érzékelni. Nagyon fontos szamukra a kilénb6zé
targyak egymastdl valod elkulénitése. Ez a megkulénbozte-
tés akkor megoldhatd, ha megfelel6en elhataroljuk a targya-
kat egymastdl. Az elhatarolas maddjai tébbfélék lehetnek.
Megoldhatd a targy konturjanak kiemelésével (a targy kon-
tarja Usson el az 6t korllvevd hattértdl és vastagsaga minél
nagyobb legyen). A kontur szine és vastagsaga azonban
nem elég egy targy azonositdsahoz, ezért maganak a fel-
tintetni kivant képrészlet szineinek és mintazatanak is je-
lentés mértékben el kell térnie a hattértdl.

A szinek szerepe nagyon fontos a latasfejlesztésben. A
szineknek dnmagukban is van jelentésik és érzelmi allapo-
tok is tarsithatdok hozzajuk, vagyis tébblet informaciot hor-
doznak.
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A szinek egylttes haszndlata soran fontos:

* sarga és fekete egyUttesével érhetd el a legnagyobb ki-
emelés,

e vOros hattérre kékkel irt széveg olvasasa rendkivul za-
varo,

* piros-sarga-zold harmas a legjobban észlelhet§ szin-
kombin&cid, természetes megvildagitas mellett (lasd
kdzlekedési lampak),

e kiemelésre, figyelemfelkeltésre leginkdbb a telitett szi-
nek alkalmasak,

* magyarazo jellegl részekhez jobb, a kevésbé telitett,
egymassal harmonizald pasztellszinek,

e szoftver képernydinek tervezésekor tgyelni kell ar-
ra, hogy ne hasznaljanak komplementer szinli mezé-
ket, (pl. sarga hattéren megjelenitett kék abra, vagy
vOrds hattéren megjelenitett z6ld abrat) hasznalunk,
tekintetink fokuszanak kis mértéki természetes in-
gadozasai kovetkeztében megjelennek a komple-
menter utdképek és elmosddottd, életlenné teszik a
latvanyt,

* lehetbleg kevés szamu és eltér§ szinl szint alkalmaz-
zanak, amelyek jol elktlénlinek egymastol.

Gyengénlatd felhasznaldk esetén az érdeklédés fel-
keltése és szinten tartasa a legfontosabb pont. Kisgyer-
mekek esetén nehéz ezt elérni és kuldndsen szinten
tartani.

MULTIMEDIA PROGRAMOK BEMUTATASA

A latds mikodési rendszerének harom szakasza az in-
gerfelfogas, inger tovabbitas, ingerfeldolgozas. Ezek kézul
az els6 és a harmadik fejleszthetd. A latasfejlesztés a jaték
és tanulas mindennapi tevékenységébe agyazva térténik. A
latasfejlesztés fontos sarkkdvei a kdvetkez6 képességek fej-
lesztése: megdfigyel6képesség, megkllonbdztets képesség,
alaklatas, Iényegkiemelés, altalanositas, kévetkeztetés, vi-
zudlis emlékezet, vizudlis képzelet.

Ezek a multimédia programok nagymennyiségui latasi in-
gert biztositanak, fejlesztik a megfigyel6képességet, a meg-
kildnboztetS képességet, segitik az alaklatast és altalanosi-
tast. Elkészitésénél kildndsen tdrekedtink arra, hogy fej-
lessze a vizualis emlékezetet, és a vizudlis képzeletet. Mi-
kddése ,felhasznaldbarat”, minden ,egy-egy egér-kattintas-
ra” mikodik, csak par funkciéhoz kell a billenty(izetet hasz-
nalni.

Az els6 ,Gyengénlaté” programot 1998-ben fejlesztet-
tik Tudomanyos Diakkdri munka keretében, amely kont-
rasztos képeket, ABC betlit, szamokat, figuras képeket,
animaciot és jatékot tartalmaz. (1. abra) A beallitasok
menlpontban kulénb6z8 szinpalettdkat valaszthatunk,
hangerdsséget allithatjuk. Ez a program az 1999-es Or-
szdgos Tudomanyos Diakkdri Konferencian 3. dijban ré-
szeslult.

1. abra
A ,,Gyengénlaté” program fémeniije

‘“"'* celok

Lot vizion

‘l,l ¥

feladatok

LLE

mese
"D jaték
25y -

2, dbra
A ,Latasfejleszt6” program fomeniije

A megfelel6 elméleti hattéranyag kivalasztasa alapjan
készult el a masodik ,Latasfejleszt6” program és tértént az
ehhez szlkséges kép, hang és informéacids anyag meghata-
rozasa 2000-ben.

A szoftver négy nagyobb modulja (2. abra):

A ,Célok” modul elméleti hatteret definial, amely alapjan
a szoftver elkészilt. Meghatarozza az alapvet§ célokat,
amelyet a szoftver megvaldsit és altalanos felhasznalasi ira-
nyokat ad.

sFeladatok” modulban van lehet6ség a tanulasra, amely
az emlitett célnak legmegfelel6bb gyakorlatokat alkalmazza.

A ,Mese” modul egy révid térténet feldolgozasat jelenti,
amely felhasznalja a ,Feladatok” modulban elsajatitottakat
és érdekességet visz a tanulas egyhangusagaba. Egy line-
aris navigacios strukturaval valésul meg, amelyben a fel-
hasznaldé barmikor meg tud allni és attél a ponttdl ujra foly-
tatja a modult, vagy ujrakezdheti azt.

A ,Jatékok” modulban néhany érdekes és szérakoztatd
jaték megvaldsitasa tortént.

Mindezen modulokat egy ,Segitség” modul fogja at.
Amellyel a 4 f6modul nem lesz atjarhatd, de minden modul-
ban segitséget nyujt a felhasznalénak.
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Az el6z8 két program tapasztalatai alapjan vagtunk
bele a ,Kerek erdd” ciml multimédias program fejleszté-
sébe 2001-ben. A program alapkoncepcidja szerint az
Osszes gyakorlatot meseszerli kdrnyezetbe &agyaztuk.
Egy mesebeli erdét fedezhet fel a jatékos, amelynek lakoi
kulénféle allatok, névények és meseszeri figurak. Az er-
dé kuldnb6zé helyszinein kilénb6zé jatékok talalhatoak,
mindegyik jaték mas. A szerepl§ képek egy 6vodas kifes-
t6kdnyv rajzaihoz hasonlitanak, hogy igazodjanak a gye-
rekek érzelemvilagahoz. A feladatok nem tul nehezek, ke-
vés logikat igényelnek, elsGsorban a gyerekek latasat te-
szik prébara.

3. dbra
A ,Kerek erd6” program fémeniije

4. abra
A szinek beéllitasa

A legfontosabb a fémenl megtervezése volt. Ennek
egyszerre kell attekinthetének lennie, viszont nem szabad
kizokkentenie a gyerekeket a meseszerli hangulatbdl.
Ezért a fémenl egy erd6 latképe madartaviatbdl, ahol az
erdd kildnboz6 részei felelnek meg a kilénb6z6 menlpon-
toknak, és minden menlpont egy-egy jatékot takar (3. ab-
ra). Ha az egeret egy ilyen helyszin folé visszlk, akkor a
megjelend keret jelzi, hogy ez egy érvényes valasztas. Ha
kivalasztottuk hova akarunk menni, a kamera rakézelit az
adott pontra és megjelenik egy rovid ismertetd az adott fel-
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adatrdl. Erre az ismertet6re kattintva lehet elinditani a fel-
adatot.

sKeresd meg a nyilast!” feladatban a Landolt gydr{
tesztet lehet elvégezni. A feladatban részletesen bedllitha-
téak (4. abra) a szikséges paraméterek az alul levé gom-
bok segitségével (a gombok sorrendjében): a gylrl mére-
te, a gylrl szine, illetve mintazata, és a hattér szine. Az
utols6 gomb segitségével lehetéség van a tesztet nem a
szokésos Landolt gy(lriivel végezni, hanem egy E-bet(ih6z
hasonlé villaval. Ebben az esetben a feladat hasonlé az
eredetihez, azt kell megallapitani, hogy merrefelé all a vil-
la. Az OK feliratu gombbal indul el a jaték. A gylri kézép-
re keril, és négy nyil jelenik meg korulétte. Ezutan vélet-
lenszerien elfordul valamerre. A nyilak segitségével lehet
a helyes véalaszt megadni. Amennyiben a véalasz helyes Uj-
ra elfordul a gy(irid. Ha a beallitdsokat akarjuk megvaltoz-
tatni, a szamitogép ikon segitségével lehet visszatérni a
beallitasokhoz (5. dbra).

A ,Fekete-fehér’ jatékban a képerny6 két részre van
osztva (6. abra). A bal oldalon kulénféle alakzatok talalhato-
ak a jobb oldalon pedig ezek inverzei. A feladat minden
alakzatnak megtalalni a parjat.

5. dbra
Keresd meg a nyilast feladat

6. abra
Fekete — fehér jaték
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A ,Fogd meg!” jatékban a feladat a haléval megfogni a
képen lathaté allatok egyikét (7. abra). Kezdésnél megje-
lenik harom 4dllat, ezek lassan elkezdenek mozogni. Az
hogy hol jelennek meg teljesen véletlenszerl. Az allatok
addig mozognak amig a halé féléjuk nem ér, ilyenkor
megallnak, ,meg vannak fogva”. A jatéknak nincsen id6-
korlatja, addig jatszhaté amig a gyerek meg nem unja. A
szamitégép segitségével itt is be lehet allitani a vonal
vastagsagat (igy a rajzok kdrvonalai sokkal jobban latha-
tdéak lesznek) és a megjelenitendd allatok méretét is (ki-
csi, kdzepes nagy).

N
Y

Fogd meg! jaték

J

m -

8. dbra
Ismerd fel! I. jaték

Az ,Ismerd fell 1.” jatékban a képernydn egy véletlensze-
rlen kivalasztott dllat tlnik fel, és a gyereknek meg kell
mondania, hogy éppen mit latott. A kép egy id6 utan eltlnik,
ilyenkor ki kell talalni mi volt a képen, vagy ujra lehet prébal-
kozni. Ha kitalalta, akkor az alsé sorban a villanykérte jelzi,
hogy megvan, johet a kovetkez6. A kék nyil megismétli
ugyanazt a feladatot, ha elsére nem siker(lt volna kitalalni.
A szamitégép ikonja itt is a vonal vastagsag, méret, mozgas
beadllitasokra szolgal (8. abra).

9. dbra
Ismerd fel! Il. jaték

m

10. abra
Osszehasonlito jaték

Az ,Ismerd fell 11.” jaték hasonld, mint az el6z6, am j6-
val nehezebb annal. Harom egymasba fonddé képet kell
felismerni (9. 4bra). Az hogy mi ez a harom &llat minden in-
ditadsndl véletlenszerli. A feladatban segitséget is lehet
kérni, ha tul nehéznek bizonyulna. Ehhez az alul talalhaté
kérdGjelre kell kattintani. Ekkor a program kulén-kilén is
megmutatja a képen szerepld allatokat. A villanykérte itt is
a megfejtést jelzi, kivalasztasa utan ujragenerdlja a prog-
ram a feladatot.

Az ,Osszehasonlitd jaték™ban adott két kép, amelyek
csak par aprésagban kulénbdznek. A feladat megtalalni az
Osszes kildnbséget. A hibdkat (kilonbségeket) egyszerien
csak meg kell jeldlni az egérrel az alsé képen (10. abra). A
kép jobb fels6 sarkaban a cseppek szama jelzi, hogy meég
hany hibat kell megtalalni.

A ,Képkirako jaték” feladata egy 3x3-as négyzetekre fe-
losztott képet kirakni. A program dsszekeveri a képet, addig
kever, amig nem kattintunk az egér bal gombjaval. Ezutan
vissza kell allitani az eredetit. Addig kell cserélgetniink a
négyzeteket, amig nem sikerul ezt elérni (11. abra).
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11. dbra
Képkirako jaték

12. abra
Csillag jatek

A ,Csillag jaték” feladata a képen megjelend csillagokat
sorban 6sszekoétni, az igy kapott vonalakbdl egy értelmes
abra fog kijonni (12. abra). A sorban kdvetkez§ csillagot on-
nan lehet felismerni, hogy éppen villog. Ha sikerilt az
Osszes pontot 8sszekétni, akkor a csillagok helyén megjele-
nik az eredeti kép (13. abra). A beallitasok (szamitégép
ikon) a kovetkezdk: csillagok mérete és az 6sszekdt6 vonal
vastagsaga.

A ,Foci jaték” az utolso jaték amely abban is kulénbozik
a tobbit6l hogy kis igyesség is kell hozza (14. abra). Az egér
mozgatasaval be kell juttatni a labdat a kapuba, vigyazva
nehogy eltalaljuk a kapust, aki egy siindiszné. A labda mé-
retét lehet valtoztatni, hogy kénnyebben lathaté legyen, ez
viszont a célzast neheziti meg. Ezt a jatékot a focirajongd
kisfilknak szantuk. A labda mozgatasa nagyon egyszerd.
Az egér felel meg a labunknak és mozgatasa a lab lendité-
sének. Csak akkor tudjuk megrugni a labdat, ha a bal egér-
gombot lenyomva tartjuk. A 16vés er6ssége attol fligg, hogy
milyen er6vel mozditottuk az egeret. A labda mozgasa egy
id6 utan lelassul, majd megall. A palya szélét és a palanko-
kat ki tudjuk hasznalni, visszapattan réluk a labda.
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13. dbra
Csillag jaték eredeti képe

14. abra
Foci jatek

OSSZEFOGLALAS

A multimédias latasjavitd oktatdszoftverek a tompalatokkal
kllénb6z8 szinl és méretl targyak, kilénb6zd hattéren vald
felismerését gyakoroltatja jatékos és figyelemfelkelté megol-
dasokkal. Természetesen nem lehet egy gyermeket hosszabb
ideig a szamitégép monitorja elé kotni, de nem is ez a cél. A
Veszprémi Egyetem Szin és Multimédia Laboratériuma altal
készitett latasfejleszté multimédias programokkal egy Uj esz-
koéz kerill az orvos kezébe, melynek segitségével valtozatos-
sa, egyszer(ibbé és gyorsabba teheti munkajukat, megkdnnyi-
ti a tompalatd gyermekek kezelését. Minden gyermek egyéni
latasélességéhez alkalmazhatd a kezelés ezzel az eszkdzzel.

A szamitogép alkalmas arra, hogy megfelel§ szoftverek
segitségével az amblyopia terapias eszkdze legyen.

KOSZONETNYILVANITAS

A szerz6k kdszonetet mondanak Kovacs Péter, Lang
Zoltan, Szendr6 Sandor, Szokd Szabolcs és Varga Zoltan
volt hallgatoknak, akik TDK illetve diplomamunkajukkal részt
vettek a programok fejlesztésében.
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