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Az optikai információszerzés – annak hibás, vagy hi-
bátlan volta – az egyén személyiségfejlôdésére megha-
tározó. A látástól jelentôs mértékben függ a társadalmi
beilleszkedésünk zavartalansága. Ahhoz, hogy a gyer-
mekek a késôbbiekben olyan pályát választhassanak,
amihez kedvük és tehetségük van, alapkövetelmény a jó
látásélesség. Ismert tény, hogy a hibás látásúak gyak-
rabban szenvednek el egyéb testi sérülést, és a tompa-
látók vezérszeme gyakrabban sérül. A látáshibák korai
kezelése társadalmi és egyéni érdek. Jelen tanulmá-
nyunkban az amblyopia újabb kezelésével foglalkozunk.

MIT JELENT AZ AMBLYOPIA?

Amblyopiának, azaz tompalátásnak nevezzük a gyenge-
látás egy speciális esetét, amikor a fénytörési hiba korrekci-
ója ellenére sem válik a látásélesség teljessé. Az amblyopia
az egyik vagy ritkán mindkét szemen kialakulhat organikus
ok nélkül, vagy a látásfejlôdés szenzitív szakaszában orga-
nikusok talaján, azt súlyosbítva. Az amblyopia 10 éves korig
alakulhat ki, azután nem rosszabbodik. 

Okai: 
• Anisometropia: A két szemben eltérô nagyságú vagy

élességû kép keletkezik.
• Anisohypermetropia esetén már 1 D törôerô különb-

ség amblyopiát okozhat.
• Anisomyopia mellett általában nagyobb dioptriaelté-

rés okoz tompalátást.
• Strabismus: egyoldali

• Az állandó egyszemes kancsalítás amblyopiát okoz,
mert a hibás helyen keletkezô kép aktív kérgi gátlást
indukál.

• Okklúzió: 
• ptosis
• szemhély haemangioma
• iatrogén ok

• Organikus: törôközegek homályai
• cataracta
• szaruhártya heg
• üvegtesti homályok
• retina betegségek

• Ametropia: kétoldali nagyfokú fénytörési hiba. A látásé-
lesség a megfelelô korrekció viselése után sem válik
azonnal teljessé.
Az amblyopia súlyosságát a visus értéke határozza meg.

0,05 – 0,2-ig terjedô visus tekinthetô nagyfokú tompalátó-
nak.

HOGYAN GYÓGYÍTHATÓ A TOMPALÁTÁS?

Ha az orvos tompalátást állapít meg, annak kezelése
nem tûr halasztást. A kezelésnek az a lényege, hogy a tom-
palátó szemet is „megtanítjuk” látni. Az amlyopia leghatáso-
sabb kezelése még ma is a direkt facialis okklúzió, azaz a
jobban látó szemet eltakarjuk.

Ezt a módszert alkalmazzák a világ minden táján, mert
ez a tompalátás gyógyításának leggyorsabb és leghatéko-
nyabb módja. Csakis így kényszeríthetjük a tompalátó sze-
met az aktív mûködésre. A zárást addig kell folytatni, amed-
dig a látás teljessé nem válik, illetve tovább nem javul. A zá-
rás abbahagyása után a visszaesés elkerülésére részidôs
takarást javaslunk. Általában tartós gyógyulásnak tekintik,
ha a kezelés után egy évvel sincs visus visszaesés. Ismert,
hogy az amblyopia gyermekkorban gyógyítható legnagyobb
eséllyel, annál hamarább szûnik meg, minél fiatalabb kor-
ban kezdjük. 6 évesnél idôsebb gyerek javulási esélye cse-
kély, a gyermek iskolai munkáját nehezíti a jobban látó
szem letakarása. A nagyfokú amblyopia szülôben, gyerek-
ben egyaránt nagy megdöbbenést kelt. Tudomásul kell ven-
ni, hogy a siker elérése komoly megpróbáltatás a gyerek és
a szülô számára. A gyermek tiltakozását a facialis okkluzió
ellen minden esetben türelmesen, de következetesen le kell
gyôzni. Orvosokon és a szülôk leleményességén múlik,
hogy milyen játékos módszereket találnak ki a gyermek tom-
palátásának „élesítésére” fejlesztésére, hogy a gyermek a
facialis okkluziót egy érdekes játék részeként élje meg,
amely a jó látáshoz vezet.

A gyerekek facialis okkluzió miatti sokszor nagyfokú
elkeseredését látva kerestünk új lehetôséget – a gyermek
természetes érdeklôdését, a játékot kihasználva – a kezelés
megkönnyítésére. Az új terápiás eszközt a multimédiában
találtuk meg. 

MIT ÉRTÜNK MULTIMÉDIA ALATT?

Bármerre járunk a világban szinte mindenütt körülvesz-
nek bennünket a különbözô multimédia rendszerek. A multi-
média egy olyan eszköz, amely egyesíti az audió és a videó,
az írott szöveg, a képek valamint az animációk nyújtotta
szemléltetési lehetôségeket, mindezt egyéni tempóban és
interaktívan teszi. Rengeteg lehetôséget kínál a képességek
fejlesztésében. Célunk, hogy a multimédia adta lehetôsége-
ket felhasználjuk a tompalátó gyermekek kezelésében. A
multimédiás szoftverek elônyeit hatékonyan lehet felhasz-
nálni. A képességfejlesztés hagyományos eszközei mellett

Multimédia alkalmazása az amblyopia kezelésében
a harmadik évezred küszöbén
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Dr. Lányi Zsuzsanna,Veszprém Megyei Csolnoky Ferenc Kórház 

IME II. ÉVFOLYAM 5. SZÁM 2003. JÚNIUS



32

INFOKOMMUNIKÁCIÓ    ÚJDONSÁGOK

változatosságot és bizonyos esetekben jobb hatásfokot je-
lenthet a multimédiás szoftverek alkalmazása. A multimédia
rendszerek egyszerre több érzékszervünkre hatnak, így az
ismeretszerzés sokkal hatékonyabbá válhat. A multimédia
programok használatához nincs szükség számítástechnikai
ismeretekre, bárki könnyedén használhatja ôket. A „hagyo-
mányos” multimédia programok használata nehézkes a
tompalátók számára, hiszen a legtöbb program tervezésé-
nél nem törôdtek a gyengénlátók igényeivel.

A Veszprémi Egyetem Képfeldolgozás és Neuroszámí-
tógépek Tanszékének Szín és Multimédia Laboratóriumá-
ban a gyengénlátók speciális igényei alapján készítettünk a
tompalátók számára speciális látásfejlesztô szoftvereket.
Ezeket a szoftvereket a fejleszteni kívánt képességekhez
kell a felhasználói igényeknek megfelelôen tervezni. Ezek-
kel a multimédia programokkal a tompalátók korai fejleszté-
sét kívántuk elôsegíteni. Felmérésünk alapján Magyaror-
szágon még nem készült ilyen multimédia program, pedig a
lehetôségeknek száma szinte határtalan. Létezik néhány
idegennyelvû program, azonban ezek számunkra nem elér-
hetôek, másrészt magyar gyerekeknek magyar anyanyelvû
és kultúrájú látásjavító programok szükségesek. A multimé-
dia programok a Macromedia Director multimédia fejlesztô
rendszerrel készültek. Ezek a multimédiás szoftverek az
amblyopia kezeléséhez adnak egy érdekes és új eszközt,
melyek segítségével változatosabbá, egyszerûbbé és gyor-
sabbá teheti az amblyopia javulását. Jól használható a gyer-
mek megszokott otthoni környezetében is. Használatának
megkönnyítéséhez kidolgoztunk egy megfelelô help rend-
szert, amivel a felhasználó (orvos, orthoptikai aszisztens,
gyógypedagógus, szülô) könnyedén eligazodik a feladatok-
ban és látja mit hogyan, miért is kell csinálni. 

A LÁTÁSFEJLESZTÔ 
MULTIMÉDIÁS SZOFTVEREK ELÔNYEI

• Adiovizuális eszköz
• Interaktív
• Újra megismételhetô ugyanúgy reprodukálható, azaz

egy adott feladat többször is megismételhetô
• Látásélességtôl függôen állítható a felhasználói felület

(nagyság, alak, méret, kontraszt, szín, vonalvastagság
stb.)

• Egyéni képességhez alkalmazható
• A mutlimédia rendszerek egyszerre több érzékszervünk-

re hatnak, így sokkal hatékonyabb
• Fejleszti a kreativitást
• Változatos
• Játékos (a gyermek nem érzi nyûgnek a látásjavító gya-

korlást, örömét leli benne)
• Azonnali sikerélményt biztosít
• Motiváló hangvisszajelzést alkalmaz
• Használható egyéni és kiscsoportos foglalkozás kereté-

ben
• Szülô kezében is hatékony 

MIT JELENTENEK EZEK AZ ELÔNYÖK 
A TOMPALÁTÁS KEZELÉSÉBEN?

A felhasználó a saját igényei szerint tudja alkalmazni,
ezek az igények tompalátóknál eléggé speciálisak, hiszen
minden gyermeknek látásélességétôl függôen más-más az
igénye. A látásukhoz kell alakítani a szoftver felhasználói
inerface-t (akár színváltoztatásokkal, akár betûméret változ-
tatással stb.) Kisgyermekek esetében ez a szülô által törté-
nik, aki a valós felhasználó és ô alakítja a gyermek igényei-
hez a szoftver beállítását. Bár az óvodás gyermekek egy ré-
sze még nem képes kezelni a gépet, de azt látják mi van a
monitoron és azt követik ujjukkal, szemükkel. Ez egy közös
játék lehet a szülôvel, ami szintén motiválja a gyermeket.

A mutlimédiás programok segítségével nemcsak kép, de
hanghatások is elérhetôk, amely nagyban segíti a koncent-
rálási idô megnövekedését. Ez nagyon lényeges, mert a
gyermekek koncentráló képessége 3-6 éves korban sokszor
csak néhány perc, így ezt az idôt a leghatékonyabban kell
kihasználni. A hangok nemcsak az érdekesség hatását kel-
tik, hanem megfelelô módszer lehet egy helyesen megoldott
feladat jutalmazására és a további motivációra. A hangokat
használhatjuk figyelem felkeltésére, aláfestô zeneként és
modulok közti átmenetre.

A tompalátás kezelésében a mutlimédiás szoftverek al-
kalmazása teszi lehetôvé a leginkább az interaktivitást és
egy adott feladat újból és újbóli megismétlését. A program
interaktivitása olyan testre szabott játékos feladatokat nyújt-
hat, amely egyéb eszközökkel nem megvalósítható.

A látás fejlesztését szolgáló játékok csak akkor érik el
hatásukat, ha a vizuális ingert összekapcsoljuk egyéb kelle-
mes élményekkel. Így a gyermek szívesen közremûködik és
a játéknak nincs kényszerítô feladat jellege. Fontos, hogy a
gyermek spontán játékába valamilyen látás fejlesztô részt
csempésszünk.

MILYEN SPECIÁLIS IGÉNYEI VANNAK 
A TOMPALÁTÓKNAK, AMELYEKET A SZOFTVEREK
FEJLESZTÉSKOR FIGYELEMBE KELL VENNI?

A tompalátók bizonyos esetekben csak foltokat, színeket
képesek érzékelni. Nagyon fontos számukra a különbözô
tárgyak egymástól való elkülönítése. Ez a megkülönbözte-
tés akkor megoldható, ha megfelelôen elhatároljuk a tárgya-
kat egymástól. Az elhatárolás módjai többfélék lehetnek.
Megoldható a tárgy kontúrjának kiemelésével (a tárgy kon-
túrja üssön el az ôt körülvevô háttértôl és vastagsága minél
nagyobb legyen). A kontúr színe és vastagsága azonban
nem elég egy tárgy azonosításához, ezért magának a fel-
tüntetni kívánt képrészlet színeinek és mintázatának is je-
lentôs mértékben el kell térnie a háttértôl. 

A színek szerepe nagyon fontos a látásfejlesztésben. A
színeknek önmagukban is van jelentésük és érzelmi állapo-
tok is társíthatók hozzájuk, vagyis többlet információt hor-
doznak.
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A színek együttes használata során fontos:

• sárga és fekete együttesével érhetô el a legnagyobb ki-
emelés,

• vörös háttérre kékkel irt szöveg olvasása rendkívül za-
varó,

• piros-sárga-zöld hármas a legjobban észlelhetô szín-
kombináció, természetes megvilágítás mellett (lásd
közlekedési lámpák),

• kiemelésre, figyelemfelkeltésre leginkább a telitett szí-
nek alkalmasak,

• magyarázó jellegû részekhez jobb, a kevésbé telitett,
egymással harmonizáló pasztellszínek, 

• szoftver képernyôinek tervezésekor ügyelni kell ar-
ra, hogy ne használjanak komplementer színû mezô-
ket, (pl. sárga háttéren megjelenített kék ábra, vagy
vörös háttéren megjelenített zöld ábrát) használunk,
tekintetünk fókuszának kis mértékû természetes in-
gadozásai következtében megjelennek a komple-
menter utóképek és elmosódottá, életlenné teszik a
látványt,

• lehetôleg kevés számú és eltérô színû szint alkalmaz-
zanak, amelyek jól elkülönülnek egymástól.

Gyengénlátó felhasználók esetén az érdeklôdés fel-
keltése és szinten tartása a legfontosabb pont. Kisgyer-
mekek esetén nehéz ezt elérni és különösen szinten 
tartani.

MULTIMÉDIA PROGRAMOK BEMUTATÁSA

A látás mûködési rendszerének három szakasza az in-
gerfelfogás, inger továbbítás, ingerfeldolgozás. Ezek közül
az elsô és a harmadik fejleszthetô. A látásfejlesztés a játék
és tanulás mindennapi tevékenységébe ágyazva történik. A
látásfejlesztés fontos sarkkövei a következô képességek fej-
lesztése: megfigyelôképesség, megkülönböztetô képesség,
alaklátás, lényegkiemelés, általánosítás, következtetés, vi-
zuális emlékezet, vizuális képzelet. 

Ezek a multimédia programok nagymennyiségû látási in-
gert biztosítanak, fejlesztik a megfigyelôképességet, a meg-
különböztetô képességet, segítik az alaklátást és általánosí-
tást. Elkészítésénél különösen törekedtünk arra, hogy fej-
lessze a vizuális emlékezetet, és a vizuális képzeletet. Mû-
ködése „felhasználóbarát”, minden „egy-egy egér-kattintás-
ra” mûködik, csak pár funkcióhoz kell a billentyûzetet hasz-
nálni.

Az elsô „Gyengénlátó” programot 1998-ben fejlesztet-
tük Tudományos Diákköri munka keretében, amely kont-
rasztos képeket, ABC betûit, számokat, figurás képeket,
animációt és játékot tartalmaz. (1. ábra) A beállítások
menüpontban különbözô színpalettákat választhatunk,
hangerôsséget állíthatjuk. Ez a program az 1999-es Or-
szágos Tudományos Diákköri Konferencián 3. díjban ré-
szesült.

1. ábra
A „Gyengénlátó” program fômenüje      

2. ábra
A „Látásfejlesztô” program fômenüje

A megfelelô elméleti háttéranyag kiválasztása alapján
készült el a második „Látásfejlesztô” program és történt az
ehhez szükséges kép, hang és információs anyag meghatá-
rozása 2000-ben. 

A szoftver négy nagyobb modulja (2. ábra):
A „Célok” modul elméleti hátteret definiál, amely alapján

a szoftver elkészült. Meghatározza az alapvetô célokat,
amelyet a szoftver megvalósít és általános felhasználási irá-
nyokat ad.

„Feladatok” modulban van lehetôség a tanulásra, amely
az említett célnak legmegfelelôbb gyakorlatokat alkalmazza. 

A „Mese” modul egy rövid történet feldolgozását jelenti,
amely felhasználja a „Feladatok” modulban elsajátítottakat
és érdekességet visz a tanulás egyhangúságába. Egy line-
áris navigációs struktúrával valósul meg, amelyben a fel-
használó bármikor meg tud állni és attól a ponttól újra foly-
tatja a modult, vagy újrakezdheti azt.

A „Játékok” modulban néhány érdekes és szórakoztató
játék megvalósítása történt.

Mindezen modulokat egy „Segítség” modul fogja át.
Amellyel a 4 fômodul nem lesz átjárható, de minden modul-
ban segítséget nyújt a felhasználónak.
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Az elôzô két program tapasztalatai alapján vágtunk
bele a „Kerek erdô” címû multimédiás program fejleszté-
sébe 2001-ben. A program alapkoncepciója szerint az
összes gyakorlatot meseszerû környezetbe ágyaztuk.
Egy mesebeli erdôt fedezhet fel a játékos, amelynek lakói
különféle állatok, növények és meseszerû figurák. Az er-
dô különbözô helyszínein különbözô játékok találhatóak,
mindegyik játék más. A szereplô képek egy óvodás kifes-
tôkönyv rajzaihoz hasonlítanak, hogy igazodjanak a gye-
rekek érzelemvilágához. A feladatok nem túl nehezek, ke-
vés logikát igényelnek, elsôsorban a gyerekek látását te-
szik próbára.

3. ábra
A „Kerek erdô” program fômenüje

4. ábra
A színek beállítása

A legfontosabb a fômenü megtervezése volt. Ennek
egyszerre kell áttekinthetônek lennie, viszont nem szabad
kizökkentenie a gyerekeket a meseszerû hangulatból.
Ezért a fômenü egy erdô látképe madártávlatból, ahol az
erdô különbözô részei felelnek meg a különbözô menüpon-
toknak, és minden menüpont egy-egy játékot takar (3. áb-
ra). Ha az egeret egy ilyen helyszín fölé visszük, akkor a
megjelenô keret jelzi, hogy ez egy érvényes választás. Ha
kiválasztottuk hova akarunk menni, a kamera ráközelít az
adott pontra és megjelenik egy rövid ismertetô az adott fel-

adatról. Erre az ismertetôre kattintva lehet elindítani a fel-
adatot.

„Keresd meg a nyílást!” feladatban a Landolt gyûrû
tesztet lehet elvégezni. A feladatban részletesen beállítha-
tóak (4. ábra) a szükséges paraméterek az alul levô gom-
bok segítségével (a gombok sorrendjében): a gyûrû mére-
te, a gyûrû színe, illetve mintázata, és a háttér színe. Az
utolsó gomb segítségével lehetôség van a tesztet nem a
szokásos Landolt gyûrûvel végezni, hanem egy E-betûhöz
hasonló villával. Ebben az esetben a feladat hasonló az
eredetihez, azt kell megállapítani, hogy merrefelé áll a vil-
la. Az OK feliratú gombbal indul el a játék. A gyûrû közép-
re kerül, és négy nyíl jelenik meg körülötte. Ezután vélet-
lenszerûen elfordul valamerre. A nyilak segítségével lehet
a helyes választ megadni. Amennyiben a válasz helyes új-
ra elfordul a gyûrû. Ha a beállításokat akarjuk megváltoz-
tatni, a számítógép ikon segítségével lehet visszatérni a
beállításokhoz (5. ábra).

A „Fekete-fehér” játékban a képernyô két részre van
osztva (6. ábra). A bal oldalon különféle alakzatok található-
ak a jobb oldalon pedig ezek inverzei. A feladat minden
alakzatnak megtalálni a párját. 

5. ábra
Keresd meg a nyílást feladat

6. ábra
Fekete – fehér játék
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A „Fogd meg!” játékban a feladat a hálóval megfogni a
képen látható állatok egyikét (7. ábra). Kezdésnél megje-
lenik három állat, ezek lassan elkezdenek mozogni. Az
hogy hol jelennek meg teljesen véletlenszerû. Az állatok
addig mozognak amíg a háló föléjük nem ér, ilyenkor
megállnak, „meg vannak fogva”. A játéknak nincsen idô-
korlátja, addig játszható amíg a gyerek meg nem unja. A
számítógép segítségével itt is be lehet állítani a vonal
vastagságát (így a rajzok körvonalai sokkal jobban látha-
tóak lesznek) és a megjelenítendô állatok méretét is (ki-
csi, közepes nagy).

7. ábra
Fogd meg! játék

8. ábra
Ismerd fel! I. játék 

Az „Ismerd fel! I.” játékban a képernyôn egy véletlensze-
rûen kiválasztott állat tûnik fel, és a gyereknek meg kell
mondania, hogy éppen mit látott. A kép egy idô után eltûnik,
ilyenkor ki kell találni mi volt a képen, vagy újra lehet próbál-
kozni. Ha kitalálta, akkor az alsó sorban a villanykörte jelzi,
hogy megvan, jöhet a következô. A kék nyíl megismétli
ugyanazt a feladatot, ha elsôre nem sikerült volna kitalálni.
A számítógép ikonja itt is a vonal vastagság, méret, mozgás
beállításokra szolgál (8. ábra).

9. ábra
Ismerd fel! II. játék

10. ábra
Összehasonlító játék

Az „Ismerd fel! II.” játék hasonló, mint az elôzô, ám jó-
val nehezebb annál. Három egymásba fonódó képet kell
felismerni (9. ábra). Az hogy mi ez a három állat minden in-
dításnál véletlenszerû. A feladatban segítséget is lehet
kérni, ha túl nehéznek bizonyulna. Ehhez az alul található
kérdôjelre kell kattintani. Ekkor a program külön-külön is
megmutatja a képen szereplô állatokat. A villanykörte itt is
a megfejtést jelzi, kiválasztása után újragenerálja a prog-
ram a feladatot. 

Az „Összehasonlító játék”-ban adott két kép, amelyek
csak pár apróságban különböznek. A feladat megtalálni az
összes különbséget. A hibákat (különbségeket) egyszerûen
csak meg kell jelölni az egérrel az alsó képen (10. ábra). A
kép jobb felsô sarkában a cseppek száma jelzi, hogy még
hány hibát kell megtalálni.

A „Képkirakó játék” feladata egy 3x3-as négyzetekre fe-
losztott képet kirakni. A program összekeveri a képet, addig
kever, amíg nem kattintunk az egér bal gombjával. Ezután
vissza kell állítani az eredetit. Addig kell cserélgetnünk a
négyzeteket, amíg nem sikerül ezt elérni (11. ábra).
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11. ábra
Képkirakó játék

12. ábra
Csillag játék

A „Csillag játék” feladata a képen megjelenô csillagokat
sorban összekötni, az így kapott vonalakból egy értelmes
ábra fog kijönni (12. ábra). A sorban következô csillagot on-
nan lehet felismerni, hogy éppen villog. Ha sikerült az
összes pontot összekötni, akkor a csillagok helyén megjele-
nik az eredeti kép (13. ábra). A beállítások (számítógép
ikon) a következôk: csillagok mérete és az összekötô vonal
vastagsága.

A „Foci játék” az utolsó játék amely abban is különbözik
a többitôl hogy kis ügyesség is kell hozzá (14. ábra). Az egér
mozgatásával be kell juttatni a labdát a kapuba, vigyázva
nehogy eltaláljuk a kapust, aki egy sündisznó. A labda mé-
retét lehet változtatni, hogy könnyebben látható legyen, ez
viszont a célzást nehezíti meg. Ezt a játékot a focirajongó
kisfiúknak szántuk. A labda mozgatása nagyon egyszerû.
Az egér felel meg a lábunknak és mozgatása a láb lendíté-
sének. Csak akkor tudjuk megrúgni a labdát, ha a bal egér-
gombot lenyomva tartjuk. A lövés erôssége attól függ, hogy
milyen erôvel mozdítottuk az egeret. A labda mozgása egy
idô után lelassul, majd megáll. A pálya szélét és a palánko-
kat ki tudjuk használni, visszapattan róluk a labda. 

13. ábra
Csillag játék eredeti képe

14. ábra
Foci játék

ÖSSZEFOGLALÁS

A multimédiás látásjavító oktatószoftverek a tompalátókkal
különbözô színû és méretû tárgyak, különbözô háttéren való
felismerését gyakoroltatja játékos és figyelemfelkeltô megol-
dásokkal. Természetesen nem lehet egy gyermeket hosszabb
ideig a számítógép monitorja elé kötni, de nem is ez a cél. A
Veszprémi Egyetem Szín és Multimédia Laboratóriuma által
készített látásfejlesztô multimédiás programokkal egy új esz-
köz kerül az orvos kezébe, melynek segítségével változatos-
sá, egyszerûbbé és gyorsabbá teheti munkájukat, megkönnyí-
ti a tompalátó gyermekek kezelését. Minden gyermek egyéni
látásélességéhez alkalmazható a kezelés ezzel az eszközzel. 

A számítógép alkalmas arra, hogy megfelelô szoftverek
segítségével az amblyopia terápiás eszköze legyen.

KÖSZÖNETNYILVÁNÍTÁS

A szerzôk köszönetet mondanak Kovács Péter, Lang
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vettek a programok fejlesztésében.
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