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Speed Reading Trainer
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Introducere

Citirea rapida este procesul de recunoastere si intelegere rapida a propozitiilor sau frazelor de
pe o pagina deodati in loc de identificarea cuvintelor individuale. Asa cum numaérul informatiilor
zilnice creste, 1n stiri, e-mail-uri sau social media in general, oamenii vor si citeasca si sa inteleaga
mai repede informatii pentru a reduce timpul petrecut la lucrurile mai putin importante.

Cititorul oarecare poate citi pana la 250 de cuvinte pe minut, dar altii sunt mai rapizi fara efort.
Totusi, asta nu Inseamna cd este imposibil sd inveti sa citesti mai rapid. Ca orice altceva, necesita doar
exercitiu, proces care este facilitat de metodele de invitare ale aplicatiei create.

Aplicatia ,,Speed Reading Trainer” prezinta sase jocuri menite sa imbunatiteasca viteza de
citire, o sectiune in care se poate citi un text ales la o viteza reglabild, cat si o sectiune in care se gasesc
statistici despre progresul utilizatorului.

Spre deosebire de alte aplicatii care ajuta la imbunétatirea vitezei de citire, aplicatia dezvoltata
de noi are o interfata usor de utilizat, un sistem care monitorizeaza progresul utilizatorului si optiunea
de a importa o bucata de text sau chiar o carte intreagd pentru a il citi la viteza dorita.

Cum se foloseste aplicatia

Aplicatia prezinta o interfatd accesibild, cu un meniu cu butoane in partea stanga pentru a
selecta una dintre functiile aplicatiei. In partea dreapti a aplicatiei se vor putea selecta jocurile si
interactiona cu restul utilitatilor aplicatiei.

Aceasta este impartita in patru sectiuni: Acasa, Exerseaza, Citeste si Informatii. De asemenea,
mai este prezenta si o sectiune de optiuni, care permite schimbarea limbii utilizate in aplicatie (in
engleza sau in romana).

Acasa

Sectiunea de acasa prezintd diverse statistici despre progresul
utilizatorului care foloseste aplicatia. In chenarul din stanga se pot vedea cele [®
mai bune scoruri [ P 4
obtinute la exercitiile @& o

P rog res pentru imbunatatirea

cititului (fig. 1). In

Cel mai bun scor la Schulte Table: 28 dreapta acestuia se
afla doua tabele care
arata scorurile

Cel mai bun scor la Tine minte numerele: 11

obtinute la jocurile de
»~Schulte Table” si de

Cel mai bun scor la Cuvinte care fug: 49 ,Retine numere”,
respectiv la jocurile
Cel mai bun scor la Vision Span - Litere: 0 »Cuvinte care fug” si ,Vision Span - Litere”
(fig. 2).
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In aceasta sectiune se mai gaseste si un grafic care arata timpul petrecut in fiecare dintre

jocuri(fig. 3).

@ Schulte Table B17266 717%
@ Cuwvinte care fug 32165 446%
Wision Span - Liters 213458 29.59%
@ Retine numere 88 12.20%
@ Vision Span - Cuvinte 0 0.00%
@ Citire 1454942 2017%

© Rapid Series Yisual Presentation 190424 26.40%

A e

Toate aceste statistici ajutd utilizatorul si isi urméireascd progresul si si fie motivati si isi
intreaca scorurile. Astfel, acesta este Incurajat sa exerseze si i se usureaza procesul de invatare.
Exercitii

Primul joc al ,trainer’-ului este ,Running Words” sau ,Cuvinte care fug”. La apasarea
butonului ,,Play” vor aparea cuvinte pe ecran, unul cate unul, la o viteza initial mica, pe pozitii fixate
de la unu la noud, si vor reincepe de la unu dupa ce nouad cuvinte sunt afisate. Utilizatorul va trebui sa
retind ultimul cuvant de pe ecran si sa 1l selecteze dintre cele 6 optiuni. La o selectie corecta, scorul
utilizatorului va creste si viteza se va mari, in timp ce, la o selectie gresita, viteza si scorul lor descreste.
Acest joc intireste atentia cititorului si i sporeste viteza de citire a cuvintelor separate. In urmitoarea
secventa se calculeaza scorul utilizatorului in acest exercitiu.

Cel de-al doilea joc, ,Remember Numbers” sau ,Retine Numere”, are ca scop antrenarea
memoriei pe termen scurt si a atentiei cititorului, ignorand schimbarea vitezei de citire. La inceputul
jocului, pe ecran va aparea un numar format din trei cifre care, dupa cateva secunde, va fi ascuns.
Programul va cere si se introducd intr-o cisuti numairul viizut. In cazul introducerii corecte a
numarului, scorul va creste si un numar

Button button = sender Button;
if(button.Text == correctWord)
{
score += (1880 - timer.Interval) / 88;
timer.Interval —= 28;

score —= (1880 - timer.Interval) / 168;
timer.Interval += 26;

1

if (maxwWords <= 28)

{ maxWords++; minWords++: }

scorelabel.Text = "Score: " + score.ToString();

if (mainForm.language == "RO") scorelLabel.Text = "Scor: " + score.ToString();
restart():

format din 4 cifre va aparea, crescand numarul de cifre la fiecare scriere corectd a numarului de pe
ecran cu unu. In cazul introducerii gresite a unui numar, utilizatorul va pierde si scorul se va salva. In
urmatoarea secventa se creeaza nivelul urmator al exercitiului.
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vl

textBox.MaxLength = 1vl;

scorelLabel.Text = "Score: " + (vl - 3).ToString();

if (mainForm.language == "RO") scorelLabel.Text = "Scor: " + (lvl - 3).TeString();
number = random.Next(l, 9);

for ( i=2;1i==1vl; it+)
{

number = number * 18 + random.Next(®, 9);

H

numberLabel.Text = number.ToString();

Al treilea joc, ,Rapid Series Visual Presentation” sta la baza intregului concept de ,trainer” de
citire rapida. Cuvinte vor aparea unul cate unul, la o viteza care poate fi schimbata, intr-o pozitie fixa
pe ecran, pentru a antrena viteza la care utilizatorul poate citi cuvinte separate. Inovatia aplicatiei
noastre este ci, pe langa ca aceste cuvinte pot proveni din sursa de cuvinte a programului, un text
poate fi adaugat de catre utilizator pentru a citi ceva ce il intereseaza sau 1l ajuta cu adevarat. Viteza
poate fi selectata cu ajutorul butoanelor "+" si "-" si aceasta porneste de la 250 cuvinte pe minut. La
apasarea butonului ,Start” cuvintele vor fi selectate din registrul programului, dar, daca se doreste o
schimbare, existd doua optiuni pentru a lipi un text sau pentru a selecta un fisier de tip text (.txt) din
calculator. In urmitoarea secventi se mireste viteza afisirii cuvintelor pe ecran. Acestea sunt alese
fie din textul introdus de utilizator, fie din 3000 de cuvinte afisate in ordine aleatoare.

n=n=c / (c+ 25);

c =c + 25;

timerl.Interval = n;

label2.Text = c.ToString() + " w/m";

if (mainForm.language == "RO") label2.Text = c.TeString() + " c/m";

~Schulte Table” este al patrulea joc al aplicatiei. Scopul acestuia este sa antreneze retinerea
numerelor (astfel antrenand retinerea in general) si viteza de citire a cuvintelor care seamana
(deoarece este mai greu si citesti cifre diferite decat cuvinte diferite). La inceputul jocului, intr-un
patrat care are 25 de casute se vor genera numere de la 1 la 25. Astfel se gasesc, in pétrat, la fiecare
incercare a jocului, toate numerele de la 1 1a 25 pe pozitii noi. Scopul este sa fie apasate cat mai repede,
in ordine, vazand in stinga numarul la care s-a ramas pentru evitarea confuziei. Un cronometru arata
la final timpul in care s-a completat jocul si este trecut pe pagina de ,Home”. Pentru generarea celor
25 de césute este folositd urmatoarea secventa.

for (int i = 1; i <= 25; i++)

{ Lst.Add(i);

}

Shuffle<int>(lst);

for (int i = ©; i < 25; i++)
{

buttons[i] = new Button();

buttons[i].BackColor = Color.FromArgb(255, 47, 53, 64); buttons[i].ForeColor = Color.White;
buttons[i].FlatAppearance.BorderColor = Color.Black; buttons[i].Size = buttonl.Size;
buttons[i].Text = lst[i].ToString(); buttons[i].Margin = buttonl.Margin;

buttons[i] .Font = buttonl.Font; buttons[i].FlatStyle = buttonl.FlatStyle;

buttons[i].Click += System.EventH ler( .buttonl_Click_1);
flowLayoutPanell.Controls.Add(buttons[i]);

Al cincilea joc este ,,Vision Span — Letters” sau ,Vision span — litere” in care trebuie sa iti
focusezi privirea in mijlocul ecranului pentru a putea sa joci conform procesului de invatare. Se
genereaza un ecran plin de litere dintre care patru se schimba constant, dar toate patru in aceeasi
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litera. Exista totusi o sansa ca, dintre literele care se schimba, una sa fie diferita de celelalte 3 siin acel
moment trebuie apasat butonul ,,Mistake” sau ,,Greseald”. Scorul va scidea la greseli si va creste la
apasarea corectd a butonului. Acest joc antreneaza atentia si raza de viziune periferica a utilizatorului.

Codul de mai jos este utilizat pentru a calcula scorul si dificultatea jocului cand utilizatorul apasa
butonul ,,Greseala”.

if (shouldButtonBePressed ==

{

score += (1008 - timer.Interval) / 18;
timer.Interval —-= 28;
timer_Tick(sender, e);

score —= (16808 - timer.Interval) / uUe;
timer.Interval += 28;
timer_Tick(sender, e);

3

updateScore();

Ultimul joc este extinderea celui precedent, ,,Vision Span — Words” sau ,,Vision span —
cuvinte”. Ca si ,,Vision Span — Letters”, acesta antreneaza atat atentia si viteza de citire, cat si raza de
viziune periferica. Utilizatorul se va focusa pe punctul din mijloc al ecranului si va citi toate cuvintele
care il inconjoara, fara a-si muta privirea. Se poate modifica viteza cu butoanele "+" si "-" si numarul
de cuvinte care inconjoari punctul din mijloc, optiunile fiind “dou cuvinte” sau “patru cuvinte”. In
urmatoarea secventi se aleg cele doua sau patru cuvinte aleatoare pentru a fi afisate.

labell.Text words[random. Next (@
label2.Text = words[random.Next(®8,
if (mode == 4)

{

label3.Text = words[random.MNext(@,
labeld.Text = words[random.Next(@,

Toate aceste jocuri se pot alege din meniul de exercitii.

Rapid serial visual

Cuvinte care fug Retine numere .
presentation

Schulte table Visio_n span - Vision span -
litere cuvinte

Cuvinte care fug

Citeste fiecare cuvant si retine-l pe ultimul pe care il vezi.
Raspunde la intrebare si fii pregatit pentru ¢ fiecare nivel
devine mai rapid!

Play
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Citeste

Sectiunea de ,,Read” sau ,,Citeste” are ca scop aplicarea tuturor cunostintelor acumulate prin
intermediul aplicatiei. Utilizatorul poate selecta un text din calculator sau se poate lipi unul din
clipboard. Textul se va afisa intr-un cadran si textul se va muta in jos odata cu cursorul mouse-ului in
functie de viteza selectati (care poate fi modificata prin butoanele "+" si "-" si oprita prin butonul de
pauzd). Aceasta functie a aplicatiei poate fi utilizatd pentru a citi carti intregi la viteza dorita pentru a

antrena activ citirea pe un material dorit.

Informatii

Ultima sectiune din meniu, ,About” sau ,,Informatii” contine cateva concepte generale despre
»Speed reading”, despre cum poti sa citesti rapid si niste sfaturi pentru cresterea vitezei de citire din
experienta noastra.

Limbaje si tehnologii utilizate

Am utilizat programul Visual Studio, dezvoltat de Microsoft si limbajul de programare C#, si
Git si Github pentru ,,version control”.

Concluzii

Aplicatia dezvoltata de echipa noastra ofera o varietate de inovatii fata de concurenta actuala
in domeniul citirii rapide, fiind atat usor de utilizat, cat si utila pe termen lung pentru orice utilizator.
Pentru a sustine acest argument aducem sectiunea de statistici, unde progresul este usor de urmarit
si exact notat.

In ceea ce consti viitorul aplicatiei, planurile sunt simple: dezvoltare pentru telefoane mobile,
pentru o accesare independenta de localizarea geografici si salvare online a datelor, printr-un sistem
de conturi.
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