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ОТНОСНО LOOK TO LEARN 

 
Look to Learn е програма, съдържаща 40 модула за хора стартиращи 

работа с технология за управление чрез поглед. Модулите са 

специално проектирани, за да подпомогнат по забавен начин 
усъвършенстването на уменията за правене на избор и да улеснят 

достъпа.  
Всеки модул (дейност) развива различно умение, варирайки от 

причина и следствие до точен контрол с поглед. Програмата е 
създадена със съдействието на преподаватели и терапевти и 

осигурява инструментите, необходими за анализ и оценка.  
Look to Learn е проектирана с идеята да бъде забавна и мотивираща.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Имайте предвид: Look to Learn работи на Windows XP и последващите 

версии на Windows. Ще ви е необходима камера за проследяване на 
погледа, за да работите с модулите. 



КАК ДА ИНСТАЛИРАТЕ LOOK TO LEARN 

 
1. Започнете инсталацията като поставите инсталационния диск в 

компютъра. 

2. Следвайте инструкциите, за да инсталирате програмата.  
3. Друг вариант за инсталация на Look to Learn е като посетите сайта: 

http://installers.sensorysoftware.com. 

 

 

АКТИВАЦИЯ НА ЛИЦЕНЗА НА ПРОГРАМАТА 

 
Когато инсталирате Look to Learn първоначално, ще имате достъп 

до следните модули: Маркуч, Сладкиш с крем и Време за обяд. За 

да “отключите” останалите модули, трябва да въведете кода за 

активация, който сте получили при закупуването на Look to Learn. 

Ако все още не сте закупили програмата, можете да го направите 

като кликнете на “Купи онлайн” бутона, както е показано по-долу:  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Ще бъдете препратени към нашият онлайн магазин, където 

можете да закупите програмата и да получите код за активация, с 

който да получите достъп до останалите модули.  
NB: Изисква се връзка с интернет и разплащателна карта. 
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НАЧАЛО 
 
 

Настройки 

 
Нуждаете се от камера за проследяване на погледа, за да работите с 

Look to Learn. Трябва да изберете опцията “enable Windows control”, 

за да може курсора да бъде управляван с поглед. 

 
 
Повечето от началните модули са проектирани за движение с мишка, 

така че ще се задействат моментално при попадане на погледа върху 

стимула. При модулите, при които се изисква избор, потребителят 

ще трябва да се вгледа в обект на екрана за 1-2 секунди, за 

потвърждение на направеният избор. 

 
 
 
 

 

КАЛИБРАЦИЯ 

 
Системата трябва да “измери” погледа, за да може да установи къде 

на екрана е насочен той. Процесът на това измерване се нарича 

калибрация.  
Успешната калибрация е важна за прецизен контрол с поглед на Look 

to Learn, но не е от голямо значение за дейности, при които се 

използват големи цели като например при модулите Магическа 

мишка и Магически квадрати.  
Когато потребител използва технологията за контрол с поглед за 

първи път, може да се използва калибрацията на друг потребител за 

начало.  
Това позволява на потребителят да започне работа с програмата, без 

да преминава през процеса на калибрация. 



Техники при калибрацията 

 

1. Полезни съвети 

 
Всяка камера за проследяване на погледа работи различно, но за 

стандартна калибрация препоръчителни са следните стъпки: 

 

 
• Тъмен фон 
 
• 5 точкова калибрация 
 
• Използване на мотивиращо изображение или 

силно контрастиращ с фона цвят 
 
• Средна скорост на калибрация или калибрация 

на отделни стъпки 

 

2. Клавиатурен контрол 

 

Някои устройства за проследяване на погледа позволяват употребата 

на клавиатурен контрол на отделните стъпки при калибрация. Това 

означава, че можете да контролирате записа на точките на 

калибрация. Необходимо е да натискате клавиша само когато 

потребителят гледа директно в точката на калибрация. 

 
За да бъде този вариант ефективен, е необходимо да гледате 

потребителят в очите, за да прецените кога погледът му е насочен в 

целта/точката на калибрация. 

 
3. Използвайте изображение за калибрацията 

 
 
Мотивиращ вариант за потребителите е калибрацията да се 

осъществи, използвайки картини, които са им познати. Проверете 

дали устройството ви поддържа тази опция. 

 
4. Подобрение на калибрацията 

 

Някои камери за проследяване на погледа позволяват повтаряне на 

процеса на калибрация. Заслужава си да опитате да подобрите 

неуспешна калибрация, за по-точна работа с програмата. 



5. Промяна на цветовия контраст 

 

Значителен контраст при цветовете на фона и точките на 

калибрация улеснява потребителите при проследяване на 

целта. Най-ефективен контраст при потребители със зрително 

увреждане се постига при син цвят на жълт фон. 

 
6. Неща, на които да обърнете внимание 
 
• Отразяващи рамки на очила  
• Отпуснати клепачи или дълги мигли (опитайте да преместите 

екрана по-високо, за да мотивирате по-широко отваряне на очите) 
 
• Ярка светлина, попадаща върху камерата за проследяване на 

погледа 
 
7. Позициониране 
 
• Използвайте опцията, показваща улавянето на погледа, за да се 

уверите, че очите са на подходяща височина и отдалеченост от 

екрана. 
 
• Местете компютъра, за да постигнете подходящо позициониране, 

не потребителят.  
8. Помислете за обстановката 
 
 
Обкръжаващата среда, в която работите с технологията за 

контрол с поглед, може да окаже съществено влияние върху 

успеваемостта. За най-добър резултат: 

 
• Премахнете ненужните стимули, които биха могли да отвличат 

вниманието като плакати, телевизия и хора! 

• Използвайте тихо място.  
• Избягвайте силна светлина - по-тъмна стая ще повиши интереса 

към съдържанието. 
 



LOOK TO LEARN МОДУЛИ 

 
Внимание: Обучение за причина и следствие.  
Разглеждане: Предразполага потребителя да се ангажира 

с целия екран. 
 

Насочване: Подпомага точността на контрола с поглед.  
Избор: Развива умения за правене на избор.  
Контрол: Фино настройване на контрол с поглед и умения за 

“влачене” и поставяне. 

 

         
         

 ВНИМАНИЕ  РАЗГЛЕЖДАНЕ НАСОЧВАНЕ  ИЗБОР  КОНТРОЛ 
         

         

 Сладкиш с  Бутилки Маркуч  Време за  Стрелички 

 крем     обяд   

   Магически    Отварата на 
 

Магическа 
 

Балончета 
 

Копие магьосника   

квадрати 
 

 мишка       

       Наказателен 

 Яйце  Графити Стреляй  Снежен удар 

      човек   

 Оръдие  Звучни Видео стена  Гуми  Джунгла 

   облаци x2     
        

 
Махни 

Изцапай 
Видео стена 

 
Барабанист 

 
Динозаври   

лицата 
  

 плочките  x4     
       

 Махни  Изтриване Видео стена Предпочитания Буболечки 

 блокчетата   x6     
         

 
Фермата 

 
В парка Смачкай 

 Фабрика за  
Под водата    

чудовища 
 

    плодовете    
        

 
Музикални 

 
Класна стая 

  Камък,   
  Снежинки  ножица,  Гората 
     

 квадрати     хартия   
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ВНИМАНИЕ 
 
Сладкиши с крем: Погледни всяка снимка, появяваща се на 

екрана, за да хвърлиш пай с крем. Включени са 6 снимки, но можете 

да ги смените със свои (виж стр. 18). Този модул е подходящ за 

регистриране на отговор на стимули, появяващи се в различни зони 

на екрана. 
 
Магическа мишка: Модул, подходящ при използване на 
технологията за контрол с поглед за първи път. Поглед насочен във 

всяка точка на екрана предизвиква специален ефект и звук. При 

поява на звезда, ако погледа е насочен към нея, преминавате към 

следващ етап.  
 
 
 
 

 
Яйце: Вгледай се в яйцето, за да счупите черупката и да видите 

животното, което ще излезе. Отнема 5 секунди вглеждане, за да се 

покаже животното. Този модул стимулира концентрацията върху 

конкретна зона от екрана. 

 
 
Оръдие: Изстреляй боя по тухлената стена като поглеждаш на 

различни места. Оръдието стреля веднага, така че това е един от 

най-лесните модули. 

 
 
Махни плочките: Картина е скрита зад плочките. Поглеждай всяка 

плочка, за да я махнеш и да разкриеш картината. Смяната на 

картината с позната снимка, може да повиши мотивацията (виж. стр. 

18). 

 
 
Махни блокчетата: Махни блокчетата прилича на Махни плочките, но 

разкриването на картината, не действа толкова разсейващо. 



Фермата: Гледай вратата в продължение на 3 секунди, за да я 

отвориш и да видиш животното. 

 
Музикални квадрати: Вгледай се в някой от инструментите, за да 

започне да свири. Всички инструменти свирят една и съща мелодия, 

така че опитай да ги пуснеш последователно, за да чуеш цялата 

група да изпълнява мелодията. Като се вгледаш в инструмент 

повторно, той ще спре да свири.  
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РАЗГЛЕЖДАНЕ  
 

 
Бутилки: Целта на Бутилки е да счупиш колкото се може повече.  
Погледни към бутилка, за да я счупиш и опитай да счупиш всички. 

 
Магически квадрати: Разглеждайки екрана, ще създаваш музикални 

квадрати. Ако погледнеш някой от тях повторно, той ще смени цвета и 

звука, който издава. 

 
Графити: Рисувай със спрей по стената, като местиш погледа си по 

екрана. Поглеждай към някой от цветовете, за да започнеш да 

рисуваш с него или погледни някое от кръгчетата, за да смениш 

големината на струята, с която рисуваш. Погледни долния десен ъгъл, 

за да изтриеш нарисуваното. 

 
Звучни облаци: За хора с чувство за хумор! Погледни звучните облаци, 

за да ги накараш да пърдят. 

 
Изцапай лицата: Хвърли сладкиш с крем по всяко от лицата, като го 

погледнеш. Тази дейност е доста успешна дори при хора, изпитващи 

трудност с малки цели. 
 
Изтриване: Разгледай целия екран, за да изтриеш и да видиш 

снимката. Можете да смените снимката с позната картина, за 

повишаване на мотивацията. 
 
В парка: Разгледай сцената, за да раздвижиш различните обекти по 

нея. 

 
Класна стая: Поглеждай обектите в тази сцена, за да раздвижиш 
класната стая. 



НАСОЧВАНЕ 
 
 
 
Маркуч: Почисти колата, изгаси пожарите, полей растенията, 

напръскай буболечките и уплаши птиците - чрез маркуча. Поглеждай 

обектите, за да насочиш струята и да завършиш нивото. 

 
Балончета: Поглеждайки балоните, ще ги пукаш и превръщаш в по-

малки балончета. 

 
 
Стреляй: Преминавайки от ниво в ниво, ще трябва да стреляш по 

повече мишени. Имаш ограничено време. Защо да не поставиш 
рекорд? 

 

 
Видео Стена x2, x4 and x6: Модулите Видео стена се състоят от 2, 4 

или 6 картинки. Поглеждайки към някое от изображенията, то се 

превръща във видео. Щом погледа се отмести, видеото спира. 

 
Имайте предвид: Можете да използвате собствени видеоклипове в 

Look to Learn, но те трябва да са във формат flash (.flv) (виж стр. 18). 

 
 
Смачкай плодовете: Смачкай плодовете с гигантска боксова 

ръкавица. За да постигнеш това, трябва да погледнеш всеки от 

плодовете, които се движат по екрана. Смачкай 20 от тях, за да 

завършиш играта. 

 
 
Снежинки: Като поглеждаш снежинките, които падат, ще направиш 

снежен човек. Трябва да погледнеш 25 снежинки, една по една, за да 

завършиш снежният човек. 
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ИЗБОР 
 
За да се направи избор в тези модули, е необходимо вглеждане в 

стимулите за 1-2 секунди. 

 
Време за обяд: Избери какво да обядва човекът от трите варианта в 

дясната част на екрана. 

 
 
Копие: Избери кой предмет да хвърли спортиста. Вариантите са в 

лявата част на екрана - вгледай се в избраният от теб. 

 
 
Снежен човек: Избери как да помогнеш на снежния човек.  
Вариантите са в дясната част на екрана. 
 

 
Гуми: Избери гумите, които да сложиш на колата Колин. Виж 

вариантите от лявата страна на екрана. 

 
 
Барабанист: Избери палките, които Диего, барабаниста да използва.  
Виж вариантите от дясната страна на екрана. 
 
 
 

 
Предпочитания: Погледни изображението в центъра на екрана, 

преди да решиш дали ти харесва или не. Ако ти харесва, вгледай се 

в зеленото щастливо личице. Ако не ти харесва, вгледай се в 

червеното недоволно лице. 



Това упражнение е добър преход към алтернативна 

комуникация и правене на избор.  
 
Фабрика за чудовища: Създай собствено 

страшно чудовище във фабриката на Look 

to Learn! Вгледай се в избраните от теб 

уста, очи, аксесоари и тяло. 
 
 
Камък, ножица, хартия: 
 
• Хартията побеждава камъка като го 
покрива. 

• Камъкът побеждава ножицата като я чупи.  
• Ножицата побеждава хартията като я 

реже. 

 

Тази дейност подпомага развитието на уменията за 

поставяне на цел и правене на избор.  
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КОНТРОЛ 
 
Стрелички: Погледни картината, за да стартираш играта. Гледай в 

центъра на мишената. Ако уцелиш външните кръгове, печелиш 10 

точки, 50 точки носи синият кръг и 100 точки печелиш, ако уцелиш 

центъра на мишената. 

 
Отварата на магьосника: Магьосника приготвя отварата си с 4 

специални съставки. Гледай внимателно, докато ги добавя, за да 

повториш рецептата точно. Избирай всяка съставка, като се вгледаш 

в нея, точно в реда, в който ги е добавил магьосника. 

 
 

 
Наказателен удар: Тази игра е на дузпи. Ти и чудовището Моли се 

редувате, като имате по 5 опита, за да вкарате гол. 

 
За да започнеш, трябва да се вгледаш в топката. Можеш да избереш 

играч, както и екип. 

 
За да биеш наказателен удар, трябва да избереш зоната, в която ще 

вкараш топката, като погледнеш към нея. Играчът ще ритне топката и 

Моли ще се опита да избегне гол. 

 
Можеш да избереш да играеш като вратар, гледайки символа със 

стрелките; Вгледай се в зоната, към която да скочиш, за да опазиш 

вратата. 

 
 

 
Джунгла: Създай сцена от джунглата: Погледни към животно, за да го 

избереш, след което погледни към някоя от звездите, за да го 

поставиш в джунглата. 



Динозаври: Създай праисторическа сцена: Погледни към 

динозавър, за да го избереш, след което погледни към звезда от 

картинката, за да го поставиш там. 

 

 
Буболечки: Погледни към буболечка, за да я избереш, след което 

погледни към някоя от звездите на картинката, за да я поставиш 

там. 
 
 
 

 

Под водата: Създай подводна картинка: Погледни към някое от 

животните, за да го избереш, след това избери къде на картинката 

да го поставиш. 

 
 
Гората: Създай горска картина: Погледни животно, за да го 

избереш, след това погледни към мястото, на което искаш да го 

поставиш.  
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АНАЛИЗ НА ДЕЙНОСТИТЕ: 
 
Look to Learn има опция за анализ на движението на погледа по време 
на всяко от заниманията. Опцията може да покаже и кои части на 
екрана са видими за потребителя, както и позволява да се регистрира 
евентуален напредък в тази посока. 
 
Как да пуснете анализ:  
След като потребителя приключи с определена задача, кликнете 

“Анализ”. Това ще отвори екран, който изглежда така:  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
• Цветните линии показват къде е гледал потребителят.  
• По-дълго гледани зони от екрана ще бъдат цветово 

променени от синьо > зелено > жълто > червено 

• Времето на гледане показва общото време, за което 

определената задача е била отворена.  
• Кликнете на дискетата, за да запазите резултатите. Можете 

да принтирате изображението. 

 

 
Имайте предвид: При задачи без статичен фон, 

резултатите са разположени на екранна снимка. 

 
Интерпретацията на резултатите е важна, за да се разбере 

дали потребителят гледа съдържанието на задачата, 

което изисква изпълнението й. 



ПРОМЯНА НА КАРТИНКИТЕ 

 
Много от задачите позволяват промяна на картинките. Кликнете 

на “смени снимките” в началото на задачата. Клинете на снимка, 

за да изберете ново изображение.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
За да върнете първоначалните снимки, кликнете на зелената стрелка 

в горния десен ъгъл. 

 

 
ПОМЯНА НА ВИДЕО 

 

 
Модулите “Видео стена” позволяват използването на собствени 

видеоклипове. Те трябва да са във формат flash (.flv), за да могат да 

бъдат качени. Има 2 лесни начина да конвертирате всяко видео във 

формат flash (.flv): 

 
 

 
1. Всеки видео конвертор 

 
(http://www.any-video-converter.com) е приложение, което може да 

свалите и инсталирате. Безплатната версия работи с видеоклипове с 

дължина до 3 минути. 
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2. SaveTube 

 
(http://www.savetube.com/) позволява запазването на 

всякакви видеоклипове от YouTube във формат flash (.flv). 

 
a. Намерете видеото, което искате да използвате в 

YouTube. 

b. Копирайте URL адреса.  
c. Отворете уебсайта: http://www.savetube.com/ d. 

Поставете URL адреса. 

e. Изберете да запазите видеото във формат .flv.  
f. Уиндоус автоматично ще запази файла в папка 

“Изтеглени” - можете да го преместите в папка “Видео”. 

 
 
 
 

БЪРЗИ БУТОНИ 

 
Използвайте клавишни комбинации, за да управлявате програмата 

без мишка. 

 

A отваря “Анализ” 
  

D Възстановява първоначалните снимки или видео 
  

P or V Променя снимките/видеоклиповете 
  

S стартира Look to Learn / стартира конкретна задача 

 / запазва картата с резултатите 
  

1-9 зарежда задачите, според реда в който са подредени на 

 екрана / променя снимки или видеоклипове, в реда, в 

 който се намират. 

Enter на десктопа ще стартира Look to Learn 
  

Backspace връща предишен екран 
  

Escape връща на предишен екран / затваря програмата 
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