Съдържание:
1 Увод

Запознаването с чужди езици е процес на обучение, който се развива интензивно от древността до наши дни. През различните години се променят методиките и средствата, които се използват в този процес, докато целите, които той преследва си остават едни и същи – овладяване лексика и граматика на даден език. Навлизането на компютрите в ежедневието, с техните разширени възможности за обработка и представяне на информация от различен тип (слухова и визуална) оказаха влияние върху споменатото по-горе обучение. Със своите мултимедийни възможности компютърните среди за чуждоезиково обучение привличат потребителя за по-интензивна и продължителна работа. Това води до по-пълно и задълбочено усвояване на залегналия в тях езиков материал.

При всяко едно обучение по чужд език един от акцентите е усвояването на азбуката. Това се е наложило от нейното използване в ежедневието, което започва от произнасяне на собственото име по букви и се стигне до продиктуване на особенно важна информация, свързана с определено лице или събитие.

Целта на настоящата дипломна работа е разработка на мултимедийна среда за запознаване с английската азбука и около 400 основни думи от езика. Средата, получила работното име ABC-LEARN, е организирана в четири основни части, като при всяка следваща се надграждат базата от знания. Две от тях са свързани със запознаване на буквите от английската азбука и някой основни думи. В другите две посредством игри-упражнения се усвоява, залегналия в първите две части материал. Постепенно и систематично се въвеждат думи, които се повтарят и затвърдяват на всеки по-следващ етап. Обучаемия се направлява от съществени, насочващи понятия по най-простия възможен начин посредством илюстрации и звук.
Комуникацията с потребителя се осъществява основно с мишката, което позволява използване на средата в по-малките възрастови групи. Харктерът на упражненията и навигацията в тях позволяват да се работи самостоятелно с продукта. От друга страна познавателните части могат да бъдат използвани от преподавател по английски език в занятия с група от ученици.

Настоящата дипломна работа съдържа 4 части: Съдържание, Увод, Изложение (в което е направен обзор на проблемната област, описание на проектирането и реализацията на продукта, както и резлтати от неговото тестване), Заключение, Списък на използваната литература и пет приложения.

2 Изложение

2.1 Обзор на проблемната област и теоретична обосновка на предлаганото решение

2.1.1 Обучението по чужд език и средствата, които се използват в него 

Обучението по чужд език се осъществява основно в две направления – индивидуално и с участието на преподавател. При първият подход обучаемият сам направалява своя процес като следва предварително заложена схема. Той използва учебници с текстове и каритинен материал, както и аудио касети за запознаване с произношението в език. Към някои системи е приложен и филмов материал на видеоносители. Обучаемият сам упражнява контрол върху своята дейност, като определящо е степента на съзнателност към извършваната дейност.

При втория подход обучаемият е направляван от друго лице – преподавател. Отново се следва строго определена последователност от стъпки при овладяване на заложения езиков материал, но тук контрола се осъществява по-прецизно поради спецификата на взаимоотношенията. И в двата случая обучаемият не може самостоятелно да направлява процеса на обучение, или ако в първият това от части е възможно, то липсата на контрол не води до качествена промяна на знанията.

Вярно е, че при чуждоезиково обучение говор се усвоява чрез говор, четене чрез четене. Но също е вярно, че говорът не може да се развие, без изобилие от слухови впечатления, без писмени комуникативни упражнения, които са в услуга на говора. Слушането, четенето и писането стимулират развитието на устната реч. От опит се знае, че разговорният език е истинската база в езиковото обучение и целта е да се подсигури независимо от ограничеността на речниковия запас за началното ниво, максимална употребяемост[7]. И тъй като най-важното при изучаването на език е интересът, то в предлаганата дипломна работа, посредством анимация, звукови ефекти и диалог е положено усилие да се покрие поставената лингвистична цел в съчетание с игрови моменти.

Затова за постигането на ефективен резултат от процеса на обучение се преминава последователно през четене, музика и писане като се използват аудио-визуалните средства на мултимедията. Целта е чрез игровата метода да се проверява в процеса на работа разбирането и усвояването на учения материал. Проверката и оценката на усвоеното става диференцирано. Крайната оценка е продукт и синтез от постиженията на потребителя.
В последните години у нас акцентът в чуждоезиковото обучение е свързан с английския език. Това се наложи от неговото доминиращо място в компютърния свят, филмовата индустрия, музикалния шоубизнес и сателитните програми по телевизията. 

2.1.2 Продукти за чуждоезиково обучение

На българския пазар се появиха няколко мултимедийни приложения за обучение по английски език. Като наше производство се открои продуктът CALLS на фирмата “Ogy-Edmit”. Той е изграден от няколко диферинцирани части. Всяка една от тях се предлага на пазара самостоятелно и е свързана с овладяването на определени знания от езика. В първата, наречана ELIT – English Learning Interactive Training, обучаемият се запознава с около 1000 думи от най-често употребяваните. Той използва речник, в който може да чуе думата и да види контекстното използване на думата в пет изречения. Освен речник тази част притежава и тематичен курс с думите, ТОЕFL тест, упражнения за граматика и звуков анализатор, в който потребителят може да произнесе определена дума и сравни своята интонация с тази на диктора чрез графична диаграма. Във втората част на системата CALLS е  представена английската граматика, базирана на HTML страници. Като са използвани възможностите на Java и анимирани графични файлове са създадени редица от упражнения, целящи да се овладее, заложеното учебно съдържание в курса. Третата част представя видео-интеркативен курс по бизнес английския. Тук са използвани оригинални видео материали от известния телевизионен курс BBC English. Потребителят има възможност чрез различни по тип упражнения да провери своите знания в предметната област.

Това, което липсва в тази разботка е запозването на потребителя с буквите от азбуката. По този начин той е поставен в “странната” ситуация да работи с инструментариум, който не познава. Той пише, чете и говори с букви и звуци, за които има само интуитивна изградена представа.

2.1.3 Запознаване и овладяване на чужда азбука

В курсовете за обучение по английски език запознаването и овладяването на азбуката е разработено по различни системи. В някой от тях (English for Preparatory Class) то е ограничено само до информативното представяне на буквите, тяхната подредба и работа с еднотипни задачи, свързани с произнасянето на дадено име по букви. В резултат на това знанията на обучаемия за азбуката след завършването на курса се ограничават до песента “ТHE ABC SONG” (Виж. Приложение 5). По-късно ако е необходимо да се произнесе дадено име по букви или цялата азбука последователно, това се указва не лека задача. 

В други системи за обучение по английски език запознаването с азбука е изместено от началото на курса (Tip-Top). При тях символиката и произношението на буквите се разкрива в контекста на дадени думи. Упражненията, които се правят са от строго определен тип с повтаряща се структура. Това води до механичното им изпълнение от страна на обучаемият, без вникване в тяхната съдържателна същност.

И при двата случая водещ в запознаването с азбуката е учителят. Обучаемият не може да извърши тази дейност самостоятелно, поради необходимостта от контрол на неговия резултат.

В предлаганата дипломна разработка сме се опитали да игнорираме споменатите по-горе негативни черти в процеса на запознаване с английската азбука, като сме поставили акцента върху разнородни по вид игри-упражнения, свързани с нея. Основна част от информацията е от графичен и звуков вид, което спомага за по-привлекателно работа на потребителя със средата. 

Като ресурсен материал са използавни поредицата от книжки на издателство LADYBIRD – “Alhpabet”, “Colours”, “First Picture Dictionary”, “First 100 verbs”, “First dictionary”, “First 100 words”. По тях се провежда началното обучение по английски език в ЧОУ “Св. Св. Кирил и Методий”, където е доказана ефективността им с успешно полагания всяка година изпит Pitman от възпитаниците. Преподавателите от споменато училище оказаха съдействие при разработката с нейното експериментиране и методически бележки за характера и типа на някой упражнения.

2.2 Проектиране на решението на проблема

2.2.1 Мултимедийно приложение под Windows

Основната идея в реализирането на проекта АBС-learn бе създаването на среда, в която детето да се запознава с английската азбука и овладява първите четиристотин думи необходими за комуникация с езика. По тази причина акцентът в разработката падна върху лексиката на езика, а не върху неговата граматика. 
Средата, в която ще се провежда обучението при овладяването на азбуката, трябва да притежава всички онези мултимедийни характеристики на компютърните игри. Това от една страна привлича потребителя за по-интезивна работа със нея и като крайна цел се овладяват заложените в нея знания, а от друга страна се съчетават средствата на съществуващите системи за езиково обучение (с аудио касети и илюстрирани учебници) с нови, при които към информацията и знанията получавани чрез аудио и визия на статични картинки, се прибавят и раздвижени анимационни персонажи. Тук от особенно значение е фактът, че процеса на обучение трябва да се извършва в единна среда – тази на компютърната конфигурация (монитор, мишка, клавиатура), за да не се налага използване на различни помагала (касетофон, учебници, видеомагнетофон), както при по-горе споменатите системи. Това спомага за съсредоточаване вниманието на потребителя върху извършваните от него дейности и бе причината за налагане на единен графичен интерфейс. 

Освен споменатите по-горе неща средата трябва да осъществява контрол върху действията на потребителя в нея, да дава оценка за неговите стъпки в правилна и грешна посока. Оценка, която трябва да бъде представена с графични знаци, а не в текстов вид, за да не отблъсква потребителя при работа с нея.
2.2.2 Основни части

Планът за реализация на средата предвиждаше съставянето на четири основни части. В първата основна част детето трябва да се запознае с английските букви, тяхната подредба в азбукатаУспоредно с усвояването на буквите, детето трябва да се запознае с разположението на основните латински букви върху клавиатурата.

Втората част от проекта предвиждаше създаването на няколко игри и упражнения, в които да се провери степента на усвоеност на знанията за буквите от първата част. Основната цел в тези игри беше, стъпвайки върху знанията придобити в първата част за азбуката, да се изградят думи или подредят буквите от азбуката.

Третата част на проекта предвиждаше създаването на няколко средства, с чиято помощ детето да се запознае с първите четиристотин думи от езика. Всъщност с двадесет и шест думи от езика то се запознава още в първата част, тъй като всяка една от буквите е представена с дума, картинка към нея, превода й на български език и самата буква. Тук в третата част основния набор думи е структуриран в теми. Детето се запознава във всяка една от тях с отделни предмети влизащи в обзора на тази тема. Успоредно с това се предвижда възможноста детето само да търси дума по свой избор, да получава някаква информация за нея, която трябва да бъде не само текстова за превода на съответната дума, а и графична, да се илюстрира с нейно изображение. Тук детето може и само да добавя думи към речника на средата, като по този начин я обогатява.

В четвъртата част на проекта, се предвиждаше на базата на няколко игри и упражнения с думи, да се усвоят знанията придобити в третата част. Разбира се тук са залегнали и знанията, придобити в първата част, по време на изучаването на азбуката. Там както вече споменахме наред със запознаването с буквата и графичната информация, която е свързана с нея, тоест предмет на картинка, чува се произношението на съответната дума и на съответната буква. Така, че един от основните моменти тук в тази четвърта част, бе създаването на игра, в която по произношение на определена дума да бъде въведен нейния синтаксис от клавиатурата. Акцентът в това упражнение пада върху факта, че в английския език произношението на думите се различава от техния правопис. В процеса на работа тези четири основни части бяха разширени допълнително, особено след тестването на средата проведено в ЧОУ  с изучаване на чужди езици  "Св.св. Кирил и Методий" и консултацията  с преподаватели по английски език. Работните имена, които получиха четирите части са съответно 
· авс.learn за първата , 
· abc.game за втората, 
· word.learn за третата и  
· word.game за четвъртата.
2.3 Описание на реализацията

Целта при технологичната реализация на проекта, бе получаването на самостоятелно работещо приложение под  Windows с потребителски ориентиран интерфейс. Ето защо за реализацията на проекта бе избрана средата  Comenius Logo.

2.3.1 Програмна среда

Comenius Logo е една нова реализация на стандартната Лого-философия за начално обучение по информатика с обогатени възможности, които позволяват използването на средата като развойно средство за създаване на самостоятелни приложения. В нея са включени много елементи от мултимедийните среди – работа със звук, анимация и графика. Наред с тях е обогатен основния инструментариум, с който се работи в Лого-философията – костенурката. Тук потребителят наред с традиционната костенурка и свързаната с нея геометрия, може да работи с два нови типа – анимационна костенурка и така наречените text-box костенурки. Първите се използват основно за създаване на анимационни персонажи и ефекти, а вторите за генериране на Windows плъзгачи и текстови кутии. И трите типа костенурки бяха използвани в разработката на средата.
2.3.2 Ресурсни материали 
Ресурсните материали в един мултимедиен проект са определящи за неговата интеративност. В проекта АBС-learn се работи с три типа: графични файлове във формат ВМР, файлове с образи (формат LGW) и звукови файлове (формат WAV). Всеки един от тези типове материали се съхранява в отделна поддиректория с имена – SCREEN, IMAGE, и WAVE. Системата търси точно от тези директории необходимия й ресурсен материал в определен момент. 
Понякога се случва при пренасянето на проекта от едно място на друго дадена част от ресурсните материали да бъде унищожена или да не може да бъде заредена в новото място. Това води до генериране на грешка и прекратяване работата на потребителя. Поради тази причина създадохме допълнително няколко процедури, които се използват вместо стандартните команди на Comenius Logo. В тях се прави проверка за наличност на определен ресурсен материал и ако той е такъв едва тогава се изпълнява примитива, който може да го обработва. 

Такъв е случаят с процедурата my.playw, която се използва вместо вградената команда PLAYWAVE. Основна нейна задача е проверка за наличие на звуков файл в директорията със звукови файлове (WAVE). Ако се установи липсата на такъв той бива заменен с празен, т.е. не се изпълнява нищо. Това се наложи като необходимост в процеса на тестване на системата, тъй като тя използва над 80 звукови файла. Част от тях са със съобщения на средата (тези файлове имат имена от вида АВСх, където х е число от 0 до 29. Виж Приложение 3), други с произношения на букви (тези файлове имат аналогични имена със самите букви) и думи от английския език (тези файлове имат аналогични имена със самите думи).

to my.playw :filewave

 ; процедурата проверява за наличието на звукови файлове и 

 ; ако се окаже, че даден липсва не го изпълнява 

 setpath "%wave

 repeat count :filewave ~

    [test empty? item repc :filewave ~

     iff [if not member? word item repc :filewave ".wav filter.dir~ dir "*.wav [make "filewave replace repc :filewave "]]]

 playwave :filewave

end

За подмяната на липсващ звуков файл с празен се използва операцията REPLACE. По особен момент тук е построяването на списък с имената на всички звукови файлове. Използвахме конструкцията: 

filter.dir dir "*.wav
Тук вградената операция dir връща списък, състоящ се от списъци от вида:

[име_на_файл големина]

Като вход се задава разширението на файла (в случая "*.wav, в различни части на проекта се използват различни разширения при обръщение към тази процедура, за установяване наличност на определен файл), а с рекусивната процедурата-операция filter.dir се връщат само имената на файловете. 

to filter.dir :list.dir

 ; процедурата, връща списък само с първите елементи на подадения вход

 if word? first :list.dir [op :list.dir]

 op filter.dir lput first first :list.dir bf :list.dir

end

По аналогия на процедурата my.playw бе създадена процедурата my.setshape, която замества в проекта вградената команда setshape, като при зареждане на даден образ прави проверка за неговата наличност в ресурсните материали.

to my.setshape :shape

 setpath "%image

 if member? word :shape ".lgw filter.dir dir "*.lgw ~

                       [setshape :shape][setshape emptyimage]

end

При установяване липсата на такъв на костенурката се дава празният образ.

2.3.3 Инициализиращи процедури

Comenius Logo разполага с инструментариум, който позволява произволен негов проект да бъде съхранен като самостоятелно приложение под  Windows. При неговото стартиране от потребителя, средата се зарежда сама и работи във фонов режим. Едно от основните неща, които трябва да притежава такъв проект е процедура за първоначално зареждане. Нейното име е запазено в Comenius Logo и то е startup. 

to startup

 ini ; настройки на основния прозорец

 my.playw [abc0]

 ( loadscreen "win1 [-240 190] )

 ; създаване на котенурки с образ завеси

 maketurtle 1 [-154 105 0 tell st pu setphasemode "winl]

 maketurtle 2 [150 105 0 tell st pu setphasemode "winr]

 ask [1 2][repeat 3 [setphase repc wait 500]]

 erturtle [1 2]

 catch "error [main]

 ignore error

 setlogosize []

 showspeedbar

 ss

end 

В тази процедура имаме обръщение към няколко основни процедури.

Първата от тях е процедурата ini (Виж Приложение 2). Целта на тази процедура е да се инициализират основните настройки на прозореца, в който ще бъде приложението, т.е. да се преобразува стандартния прозорец на Comenius Logo така, че потребителят да не вижда, че приложението работи под системата. Тази процедура извиква процедурата ini.path.  
to ini.path

 setpath loadpath

 ( setpath "image word path "\\image )

 ( setpath "wave word path "\\wave )

 ( setpath "screen word path "\\screen )

end

В нея се прави пренастройка на пътищата. Comenius Logo работи с няколко типа обекти, един от тях са образи, втория - звуци, третия - графични екрани, това са файлове с разширение BMP. Именно в тази процедура се правят настройките необходими на средата при търсенето на ресурсните й материали в специални директории. Когато проекта е пренасян от една система на друга е необходимо основната програма файла abсlearn.lgP да бъде в една директория, а в поддиректории да са файловете с образи, звуци и екрани, като имената на тези поддиректории са съответно image, wave и screen.
След инициализирането на основните настройки за работа на средата се изпълнява музика, която въвежда в проекта. С влизането на музика на екрана се появява входното меню на проекта, представено като прозорец. Тук се създават две костенурки, които да бъдат лява и дясна завеса на споменатия прозорец. Метафората, която се използва в проекта е отварянето на един прозорец води до откриването на нови хоризонти. Тук те са показани като четири части на рамката. Всяка една от тях е врата към различна част на средата. 
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След тази въвеждаща анимация процедурата startup се обръща към рекурсивната процедура  main (Виж Приложение 2). При обръщението към нея е използвана конструкцията catch, с думата error.  Това се наложи от изискването при възникване на евентуална грешка по време на изпълнението потребителят да не получава съобщение за нея, а да продължи своята работа. Всъщност продължението се изразява в прекратяване диалога със средата, без съобщение за грешка. Последното се осъществява от инструкцията ignore error. След нейното изпълнение Comenius Logo  се настройва в стандартен режим за работа. Това е необходимо, ако потребителят е стартирал приложението през самата среда. 

За влизането в отделните части на проекта в процедурата main се дефинират специални области от графичния екран, които да реагират при щракване с мишката върху тях. За тази цел се използват нови средства  на  Comenius Logo, които ги няма в другите среди базирани на Лого-философията. Това са така наречените думи със списъци, на които се присвоява специалното име Codearea. Дума със списък, носеща името Codearea позволява да бъдат дефинирани области от графичния екран с определен код. Този код се връща при щракване с мишката и прочита с операцията readkey. 
Изходът от средата ABC LEARN се осъществява с клавиша ESC. Използването на този клавиш за изход е залегнало във всяка една от игрите-упражнения и образователните части. 

Вторият особен момент, който е вмъкнат в процедурата main е свързан с възможнотта за избор на основна част от проекта. Това става с щракване върху част от прозореца. При преместване на мишката върху нея, основната костенурка, приела образ на правоъгълна рамка, застава върху избраната област. Така се създава впечатлението, че всяка една от областите става активна в определен момент. Към това действие, за подсилване на ефекта, е добавен и кратък звуков файл. 
След избора с мишката върху определената област става препратка към различните части на проекта. Така например при кликване върху първата област, където се осъществява запознаването с азбуката от английския език се стартира процедурата abc.learn.alphabet, а след нея abc.learn (Виж Приложение 2). Преди тяхното изпълнение се изтриват създадените области от графичния екран. 

2.3.4 Първа част на проекта

В първата част на проекта потребителят се запознава с азбуката. Това се реализира с процедурите abc.learn.alphabet и abc.learn.

Първата процедура abc.learn.alphabet запознава потребителя последователно с буквите от английския език. Наред с изписването на буквите в различен цвят, шрифт и големина, в долната част на екрана е разположена клавиатура. В определен момент точно една от буквите върху нея е оградена. Това е буквата, която се произнася и изписва върху текстовия екран. По този начин запознавайки се с последователнотта от букви в английския език детето придобива и знания за подредбата на тези букви по клавиатурата. Тези знания ще са необходими по-късно, когато вече работим с буквите в останалите части. 
След това първоначално запознаване с буквите, което може да бъде прекъснато в произволен момент чрез клавиша  ESC, на потребителя се дава възможност да се запознае с точно избрана от него буква. Това става с натискане на клавиш от клавиатурата, който съответства на тази буква. При това натискане на клавиша се появява картинка, чието първо име от английския език започва с избраната буква, надпис на съответната картинка на английски, превода на български и самата буква. 
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Тези дейности се реализират с процедурата abc.learn. Тук отново за обезопасяване на ресусните материали, свързани с образите, се използва създадената процедурата my.setshape, която замества командата setshape за задаване образ на костенурка. Ако дадена картинка от основните картинки, които се използват при запознаване с буква, липсва тогава вместо картинка на екрана не се извежда образ, а само буквата и думата, която е свързана с тази буква. Изходът от процедура abc.learn става с натискане на клавиша ESC и връщане в процедурата main, където отново чрез щракване с мишката върху някои от четирите области в прозореца може да минем към следващата част.

За по-интеративното представяне на буквите в процедурата abc.learn  наред с анимирания образ на костенурката, който е картинка, се чува произношението на буквата и думата, която е свързана с нея. Списъкът от имената на всички картинки за съответните букви от английския език се съхраняват в променлива abc. Тя съдържа списъци от по два елемента. Първият елемент на този списък е думата на английски език, а вторият - нейния превод на български език. 
2.3.5 Втора част на проекта

Втората част на проекта съдържа 5 игри-упражнения с буквите от английската азбука. Тя се управлява от процедурата abc.game (Виж Приложение 2). При влизане потребителят има меню за избор:

1. Първа буква от картинка.

2. Липсваща буква в дума.

3. Първа буква на чута дума.

4. Разбъркани букви.

5. Чута буква.

Изборът може да бъде направен с щракване върху съответното име с мишката или натискане на клавиша със съответното число. Отново се използва конструкцията pprop "codearea, с която се задава правоъгълна област от екрана за отчитане щракванията с мишка. Изходът от тази част става с клавиша ESC.

Преди обръщането към съответните процедури за различните типове игри се зануляват две променливи, които ще съхраняват резултата от всяка игра. Това са: all.cw  и all.wr. Първата съхранява верните отговори, а втората грешните. Използват се глобални променливи, за да може в последствие, ако се реши доработка на средата тези променливи да се натрупват от различните игри, така, че потребителя като приключи работа с проекта, да получи цялостна информация за броя правилни и грешни ходове.

В първата игра от втората част, на потребителя се представя анимирана картинка на предмет и неговия надпис на български език. Той трябва да натисне клавиш от клавиатурата, на който е изписана първата буква от английското име на предмета. Използват се картинките, с които потребителят се е запознал в първата част. Тази игра се реализира от процедурата  game.abc.picture. (Виж Приложение 2)

След натискане на клавиш от потребителя процедурата  game.abc.picture  отчита неговият резултат като верен или грешен. И в двата случая тя показва правилната английска буква и дума от картинката. При грешка се зачертва буквата, която е натиснал потребителя и се представя вярната буква. Тук в процедурата game.abc.picture се използва констукция за проверка наличието на определени файлове. Така например, ако се окаже, че от ресурсните материали липсва дадена картинка за определена буква, то тази картинка не може да бъде включена в изпитването на детето за определената буква. Изхода от процедурата става с натискане на клавиша ESC, след което на екрана се показва резултатът от играта във вид на усмихнато и намръщено [image: image3.png]10 @ [



човече с броя на правилните и грешните отговори във вида:

Успоредно с картинката за подсилване на ефекта е добавен звуков файл. Процедурата, която визуализира резултата от играта използва като вход стойностите на глобалните променливи all.cw  и all.wr. Нейното име е rezult. 

to rezult :corr :rong

 erturtle all

 maketurtle 0 [0 0 0 ht pu tell]

 setbg 3

 settt [Hebar][22 700 0 0 0]

 setshape :correct

 setx -50 stamp

 setx -80 - item 1 textsize :corr tt list :corr

 setshape :wrong

 setx 50 stamp

 setx 100 tt list :rong

 if :corr > :rong [my.playw [abc23]][my.playw [abc18]]

 ( readkey 0 ) 

 waituntil [key?]

 ignore readkey

 playw []

 cs

end

Тази процедура използва две променливи от тип образ за намръщено и усмихнато човече.

Потребителят се връща в менюто на втората част с натискане на произволен клавиш. Това е направено с цел всеки индивидиално да определя времетраенето за визуализация на неговите резултати.

Втората игра, от втората част на проекта, е с името Липсваща буква в дума. Тя представя на екрана анимирана картинка с името на предмета, в което липсва определена буква. Всеки път системата по случаен начин определя тази буква. Целта на потребителя е да натисне клавиша с буквата, която липсва. Системата прави оценка на неговия отговор, като показва съответно верния надпис на картинката или, ако е бил грешен, зачертва изписаното от потребителя. Процедурата, която управлява тази игра е game.abc.picture.1 (Виж Приложение 2). Като конструкция тя е сходна с тази на първата игра и затова носи подобно на нейното име. По-различното е вмъкването на операцията replace. Тук произволно избран знак от дадена дума, се замества с подчертаващо тире. По този начин на екрана се представя името на картинката с липсващата буква. И тук, разбира се, на няколко места е използвана конструкцията за проверка на липсващи ресурсни материали. Излизането от тази игра става с клавиша ESС. Показват се резултатите от играта и потребителят се връща към менюто на втората част от проекта. 
В третата игра, на втората част, Първа буква на чута дума потребителят чува дума, чиято първа буква трябва да въведе от клавиатурата. Следва оценка на неговия ход, като се представя картинката, която съответстваше на тази буква, надписа й на английски език и самата буква изписани на графичния екран. Ако до 4-5 секунди потребителят не натине клавиш с буква системата отново повтаря думата. Изходът от играта става с натискане на клавиша  ESC. Процедурата, която я реализира е game.abc.sound.(Виж Приложение 2) И тук отново се използва конструкция за проверка на ресурсните материали, но освен за образи тя е приложена и към звукови файлове.  След напускане на играта се дава графична оценка за правилните и грешни ходове.
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В четвъртата игра, на втората част, Разбъркани букви потребителят трябва да подреди в последователност пет букви от английската азбука. Тази игра е разделена на две нива. При първото ниво петте букви са последователно избрани от английската азбука, докато при второто ниво петте букви са случайно подбрани. Целта е, да се наредят по реда, който те имат в английската азбука. Тук като помощен инструмент на потребителя е предоставена везна, на която той може да постави всеки две произволно избрани букви от предложените му пет. С накланяне на везната наляво или надясно, се определя коя буква е по-напред в азбуката и коя по-назад.  Използва се метафората, че по-леката буква е по-напред от по-тежката.

При избор на играта се зарежда процедурата start.compare.letters (Виж Приложение 2), с която потребителя избира свое ниво. Това става с натискане на клавишите 1, 2 или с посочване, с мишката, един от надписите  Пър​​во ниво  или  Второ ниво. След това се стартира процедурата  compare.letters (Виж Приложение 2) със вход 1 или 2, като съответно първият е за подредба на последователни букви от азбуката, а вторият - за случайно избрани. Тук особен интерес в технологично отношение е сравняването на буквите с използване на везната. Това е реализирано в процедурата game.comp.let. (Виж Приложение 2) Преди обръщането към нея, се създават костенурки, които да приемат образа на избраните от системата пет букви и пет костенурки, които приемат образа на чекмеджетата. Тук има особен момент, свързан с това, че имената на костенурките, които са за чекмеджета, са почти идентични с имената на костенурките с лик букви, като към тях има добавена цифрата 1. 
За да се следи правилната подредба на буквите, е необходимо буквите, които се избират по случаен начин да бъдат подредени от самата системата. За тази цел се използва процедурата merge.sort, която сортира елементите подадени й като вход [8]. В  други части на проекта отново се използва процедурата merge.sort за сортиране на елемент, затова ще се спрем накратко на нея. При създаване на процедурата основно изискване е тя да работи едновременно с думи и списъци, т.е. да бъде полиморфна. Поради тази причина подредбата на буквите се осъществява по следния механизъм: подадения като вход на процедурата списък или дума се разделя на две части. В едната се съдържат неговите четни елементи, а в другата нечетни. За целта се използват променливи - half1 и half2

to merge.sort :s

 if empty? bf :s [op :s]

 local [half1 half2]

 make "half1 only.odd :s

 make "half2 only.odd bf :s

 op merge merge.sort :half1 merge.sort :half2

end

Подредбата става, като се сравнява всеки първи елемент от четния и нечетния съответно вход. Процедурата merge.sort  се обръща към процедурата  only.odd за взимане само елементите стоящи на нечетни позиции в подадения вход.

to only.odd :s

 if empty? :s [op :s]

 if empty? bf :s [op :s]

 op fput first :s only.odd bf bf :s

end

След това процедурата се обръща към merge, която прави самото сравнение между  четни и нечетни елементи.

to merge :s1 :s2

 if empty? :s1 [op :s2]

 if empty? :s2 [op :s1]

 test first :s1 < first :s2

 ift [op fput first :s1 merge bf :s1 :s2]

 iff [op fput first :s2 merge :s1 bf :s2]

end

В процедурата за сравнение, както и процедурите, които тя извиква е използвана рекурсия. Всички процедури, с които се работи тук са процедури - операции.

След подреждане на петте костенурки - кутии, в които трябва да бъдат разположени другите пет костенурки - букви и везната на графичния екран, управлението на проекта се предава на процедурата game.comp.let. Тази процедура следи за действията на потребителя при играта. Тук основния проблем, който стоеше при техническата й реализация, бе как да се следи поставянето на костенурките - букви върху везната. Използва се факта, че имената на тези костенурки са самите букви. При щракване с мишката върху тях и преместването им, се проверяваше дали те застъпват костенурката, наречена vezna. За целта се използваше операцията  overlap?, която връща името на костенурката, която е застъпена от последната активна костенурка. Ако се укажеше, че това е vezna то управленето се предава на процедурата vezna.  Тя анализира местоположението на последната активна костенурка спрямо оста Оy и в зависимост от това “вдига” определен флаг, който системата следи и използва при поставяне на втора костенурка върху везната. 

to vezna

 make "l2 se :last.t ask :last.t [xcor]

 ; проверява подредбата на буквите

 test ascii first :l1 < ascii first :l2

 iff [if last :l1 < 0 ~

[ask "vezna [setphase 1] ask first :l2 [sety ycor + 5] ~

                               ask first :l1 [sety ycor - 5]] ~

      [ask "vezna [setphase 3] ask first :l1 [sety ycor - 5] ~

                               ask first :l2 [sety ycor + 5]]]

 ift [if last :l2 < 0~

  
[ask "vezna [setphase 1] ask first :l1 [sety ycor + 5] ~

                               ask first :l2 [sety ycor - 5]] ~

      [ask "vezna [setphase 3] ask first :l2 [sety ycor - 5] ~

                               ask first :l1 [sety ycor + 5]]]

 waituntil [key?]

 ask se first :l1 first :l2 [home]

 ask "vezna [setphase 2]

 make "l1 []

 make "l2 []

end 

Изходът от играта за сравняване на буквите става по два начина. При първия - автоматично след подредбата на буквите. При втория  - в избран момент потребителят, чрез клавиша ESC, може да напусне играта. И при двата случая управлението се предава на процедурата game.comp.let.rezult. Тя проверява правилността на подредените букви. Ако това не е направено буквите автоматично се подреждат в правилната последователност.

В последната игра, на втората част, Чута буква потребителят чува буква, която трябва да въведе чрез съответния клавиш на клавиатурата. При верен ход се показва картинката за съответната буква, самата буква, английската дума, свързана с нея и превода й на български език. Изходът от играта става с натискане на клавиша ESC. Процедурата, която я управлява е game.abc.sound.2. (Виж Приложение 2)

След излизане от всяка една игра в тази част на средата процедурите се обръщат към процедурата rezult за визуализация на грешните и верни ходове на потребителя.

2.3.6 Трета част на проекта

В третата част на проекта потребителя се запознава с около четиристотин думи от английския език. Това той може да направи по няколко начина:

· чрез тематичен речник 

· чрез английско-български азбучен речник 

· чрез българо-английски азбучен речник 

· чрез търсене на определена дума 

· чрез добавяне на своя дума към речник.

Възможностите са представени в меню. 

1. Тематичен речник 

2. Азбучен английско-български речник

3. Азбучен българо-английски речник

4. Търсене на думи 

5. Добавяне на дума в речника
Процедурата word.learn е тази, която инициализира менюто и предоставя възможност на потребителя за избор. И тук изборът може да стане, чрез щракване на мишката върху съответната тема или чрез избор от клавиатурата с използване на клавишите от едно до пет. 

При избор на първата възможност тематичен речник, пред потребителя се представят отворени книги по различни теми. 
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Щракайки върху произволна тема с мишката, на екрана се зарежда картинка по темата, в която отделните части от тази картинка имат стрелки към думата на английски език, която е свързана с тази част и нейният превод на български език.
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Процедурата  dictionary.subject е тази, която подрежда по екрана отворените книги с различните теми. Тук всяка една тема е отделна костенурка. След разположението на темите по екрана, в процедурата се следи за действие от страна на потребителя. Ако е щракнато върху някоя от книгите, т.е. върху костенурка се зарежда картинка по темата с разположени думи върху нея.

Особен момент в техническата реализация е съответствието на ресурсни материали необходими по дадена тема. Името на всяка една от костенурките, с лик отворена книга, съвпада с името на самата тема. В проектът съществува променлива със същото име, която съдържа думите за усвояване в тази тема. Тази променлива представлява списък, чийто първи елемент са координатите на точката, в която трябва да се разположи горния ляв ъгъл на картинката по темата. Следват списъци от по два елемнта – първият е английска дума, а втория – нейния превод. Последният елемент в променливата е списък, съдържащ позициите на text-box костенурките, които трябва да заемат за визуализирането на думите от темата. В ресурсните материали има графични файлове, чиито имена са тези на темите. Именно те се зареждат върху графичния екран при избор на тема. По този начин е направено съответствие между името на костенурката избрана от потребителя и ресурсните материали, която трябва да се заредят за нея. Когато име на тема съдържа повече от 8 символа (restaurant) при зареждане на графичния файл се взимат само първите осем.

След направения избор на тема от потребителя управлението се предава на процедурата Dictionary.subject.choose. (Виж Приложение 2) Тук при щракване с мишката върху дума от темата потребителят може да чуе нейното произношение, ако в ресурсните материали е налице необходимия звуков файл. В настоящата разработка това е достъпно само за темата Числа (Numbers) като се произнасят само числата от 1 до 10. Успоредно с произношението, което се чува, при щракване с мишката кутията с думата се оцветява в зелено. Процедурата, която реализира тези дейности е play.dictionary.subject.elements:

to play.dictionary.subject.elements

 case readkey [0 [if not empty? touched [ask touched [setbox [bg 2]]~

                 my.playw list first item touched :el []~

                 ask touched [setbox [bg 15]]]] ~

              27 [stop]]

 play.dictionary.subject.elements

end

 Чрез ESC се излиза от картинката и управлението се връща в главното меню за избор на една от темите. Отново с клавиша ESC  можем да се върнем към по-горно ниво. 

Втората възможност за избор, в третата част на средата, е Азбучен английско-български речник. Тук, както и при третата възможност (азбучен българо-английски речник) е използвана една и съща процедура, но с различен вход. Всъщност и при двете части пред потребителя се генерира в момента речник от думите, намиращи се в проекта. Затова при стартиране на някои от тези части се появява надпис за изчакване, докато системата генерира този речник, който след това тя записва на твърдия диск във файл и отваря по-късно с вградения в  Comenius Logo  редактор на файлове. Процедурадата, която управлява тези дейности е dictionary.abc. (Виж Приложение 2) След нейното стартиране излиза съобщението моля изчакайте и анимирана костенурка, която симулира писане по страници. Успоредно с това се чува звук от писец. 

През това време системата сортира речника от думите на проекта, който се връща като списък от процедурата-операция  dictionary.  Тази процедура се използва в следващите части на проекта при игрите за търсене на определена дума от речника. Последният се конструира като списък от променливите по темите без първите и последните им елементи и още няколко променливи, съдържащи думи, които не са залегнали в темите. В това число влиза и речника, който може да създава сам потребителя. 

В зависимост от входа на процедурата dictionary.abc сортирането става по първия елемент на всеки от списъците (за английско-българския речник) или по втория (за българо-английския речник). Особен момент преди сортирането е построяването на речниковия запас. Тук се използва операцията MAP, която позволява дадена операция на Comenius Logo да бъде приложена към всеки елемент на подадения й като втори вход списък. В зависимост от входа на процедурата dictionary.abc като първи вход на операцията се използва FIRST (за английско-българския речник) или LAST ( за българо-английски речник). Това се налага поради факта, че списъкът, който връща dictionary се състои от списъци с два елемента. Първият е английска дума, а вторият – нейния превод на български.

case :eb [EB [let "dic merge.sort map "first dictionary] ~

          BE [let "dic merge.sort map "last dictionary]]

След сортирането на речника, което се прави от процедурата merge.sort изхода на системата за писане се пренасочва, чрез командата  printto  към файла dict.txt, който се създава в този момент. Ако такъв файл съществува неговото съдържание се заменя с текущо построяваното. В началото на този файл се записва общия брой на думите, а след това се подреждат самите думи по азбучен ред, като преди всеки раздел на дума се отпечатва и думата, с която започва раздела. След завършване на подредбата отново се пренасочва изхода чрез командата printto, и се отваря създадения речник. Това става чрез командата за редактиране на файл editfilе. По този начин файлът dict.txt се визуализира пред потребителя. Така визуализирания речник потребителя може да използва като справочник или да потърси някаква дума в него.

Търсенето на дума в речника на проекта е следващата опция, в тази част на средата. В зависимост от думата, която потребителят въведе може да се направи търсене както на английски, така и на български език. Ако въведе английска дума ще бъде намерено нейното съответствие на български език и обратно. При дума, която има в ресурсния материал изображение или произношение, се вижда съответното изображение или се чува произношението на думата. Възможността за търсене на дума се реализира от процедурата  dictionary.search.(Виж Приложение 2) Думата се въвежда в кутия, която се отваря върху текстовия екран. За тази цел е използвана командата  readlistdialog. 

След откриване на думата в речника, който се връща от процедурата dictionary, на графичния екран се извежда нейното съответствие като превод и картинка, както вече споменахме. Ако търсенета дума я няма в речника се извежда съобщение: няма такава дума в моя речник. Изходът от търсенето на дума може да стане по два начина  с клавиша ESC, ако е визуализирана думата и нейния превод или чрез въвеждане на празната дума, ако не желаем повече да търсим дума за превод. Това става с натискане на клавиша enter без изписване на дума за търсене.

Последната възможност в тази част на проекта е свързана с добавяне на дума към специален потребителски речник. Той представлява отделна променлива с името mу.dictionary, в която се натрупват думите, които потребителя може да въвежда към проекта. Процедурата, която осъществява тази дейност, се нарича dictionary.add. (Виж Приложение 2) При нея, след въвеждане на нова английска дума от потребителя, системата прави проверка, дале вече я има в речника на проекта. Ако я има автоматично се изкарва нейния превод, т.е. потребителя не може да въведе тази дума, но ако я няма се дава възможност да бъде въведен нейния превод. След това може да се създаде и картинка, която да бъде свързана с думата. Картинката се създава в редактора на образи, който е част от Comenius Logo. Тук се използва конструкция, при която с новата дума се създава променлива от празен тип образ. След това, тя се редактира с редактора на образи автоматично и това, което е нарисувано се съхранява на диска под аналогично име на въведената дума. Ако въведената дума е с повече от осем символа, се вземат само първите осем от тях. Файлът, който се създава е с разширение LGW и съдържа образ. Всъщност за всички онези думи от речника на проекта, които се използват и са по-големи от осем символа, ресурсните материали съдържат наименованието на думата до осмия символ. Във всички процедури, където има обръщение към ресурсен материал се вземат именно първите осем символа от думата, за да се използва съответния ресурсен материал, било то звук или картина. Изходът от процедурата за добавяне на дума става с клавиша ESC, в противен случай, ако бъде натиснат друг клавиш може да се добавят произволен брой думи. 

Особен технически момент представлява сглобяването на потребителс​кия речник, тъй като той трябва да представлява списък, състоящ се от списъци с по два елемента, за да бъде използван от системата по аналогия на списъците с думите от теми. До намиране на правилното решение се използваха няколко комбинации от командите list и sentence,  докато се стигне до използването на командата firstput в комбинация с list (приложена към  английската и българската дума) и се зададе като втори вход речника на потребителя - mу.dictionary. По този начин се получава конструкцията, необходима на проекта, за да работи правилно. При търсене на дума се използва командата map, за да бъдат върнати като списък само английските и само българските думи от речника на проекта. 
2.3.7 Четвърта част на проекта

В четвъртата част на проекта на потребителя са представени седем игри-упражнения, с които може да се определи до каква степен са овладяни думите, залегнали в третата част. Възможностите са представени в меню. 

1. Дума от картинка 


2. Чута дума            

3. В градината 

4. Превод на дума: английско-български  

5. Превод на дума: българо-английски 

6. Дума от тема 

7. Дума по чути букви.

Процедурата, която инициализира менюто за тази част е wоrd.game (Виж. Приложение 2). И тук, както в останалите части избора от менюто може да  бъде направен, чрез щракване с мишката върху съответното име или избор на клавишите 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7.

При избор на първата игра дума от картинка, на потребителя се представя картинка, с която се е запознал в първата част при изучаването на буквите. Той трябва да въведе пълното име на предмета от картинката в отварящото се диалогово поле. Процедурата, която осъществява тази игра е game.abc.picture.2(Виж. Приложение 2).

Като структура процедурата е аналогична на процедурата  game.abc.picturе, като разликата е във входа, който се приема от потребителя. Докато при първата процедура имаме само натискане на клавиш, то тук имаме прочитане на списък от клавиатурата. От списъка се обработва само неговия първи елемент. При правилно въвеждане на думата системата отчита това, като показва нейния превод. При грешно въвеждане на думата показва вярната дума на картинката. И в двата случая чрез звук се дава оценка за хода на потребителя в грешна или правилна посока. Напускането на тази част става чрез клавиша ESC или натискане на клавиша ENTER при въвеждане на дума, без да са написани символи, т.е. при въвеждане на празна дума. След това се показва резултат за правилните и грешните ходове на потребителя.
Във втората игра, на четвъртата част, ЧУТА ДУМА, потребителя чува дума произнесена на английски език и трябва да я въведе в отварящата се кутия. След това системата оценява неговия отговор, като показва картинката, която съответства на тази дума и нейния превод. Процедурата, която обработва тази игра е  game.abc.sound.1(Виж. Приложение 2). Като структура тя е почти аналогична на  game.abc.sound  с тази разлика, че тук от потребителя се обработва цяла дума, докато при  game.abc.sound, се обработва само първата буква. Ресурсния материал е ограничен само до двадесет и шестте думи, които се използват при запознаване с азбуката, туй като към системата само за тях има звукови файлове с произношението на съответните думи. Изходът става с клавиша ESC или с въвеждане на празна дума в полето за чутата дума. 
Третата игра, от четвъртата част, условно е наречена в градината. При нея, пред потребителя е показано дърво с плодове под формата на круши или ябълки по случаен начин, като на всеки плод има определена буква. 

 В тази игра има две нива:
· Първо ниво: От предоставените четири етикета от дясно на екрана, потребителят трябва да избере етикета, който ще образува думата от посочените букви на плодовете.

· Второ ниво: Потребителят трябва да въведе думата, която се образува от посочените букви с плодовете в отворена кутия. 
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Избор на ниво се осъществява от процедурата start.garden (Виж Приложение 2). В зависимост от действието на потребителя процедурата се обръща към процедурата garden или garden1 (Виж Приложение 2). 
Особен технологичен момент в процедурата garden  е използването на text-box костенурки за етикетите на дървото. Характерното при този тип костенурки в Comenius Logo е, че тяхното име съвпада с име на променлива и те могат да визуализират стойността на тази променлива в текстова кутия. Това е причината да бъдат използвани такъв тип костенурки в тази част на проекта. 

Една, от създадените в процедурата garden text-box костенурки носи името на променливата, която съхранява правилната дума, докато имената на другите три съвпадат с променливи, чиято стойност са думи случайно подбрани от речника на проекта. Тук важен момент в разработката бе настройките на костенурките, тъй като те трябваше да изглеждат като етикети. Затова се прие те да съдържат по три реда, като размера се осредни на 15 символа на широчина. Разположението на текста става след преброяване на букви от думата, която трябваше да се визуализира в text-box костенурки. В зависимост от този брой на буквите, се определяше положението на съответната дума в етикета, като се оставяха пред нея необходимия брой празни интервали. 
; textbox turtle with correct word

 make "cw list [] first :sw

 maketurtle "cw [st pu]

 let "mar div ( 15 - count first :sw ) 2

 ask "cw [setpos item 1 :label setboxmode "true~

 setbox ( se [size [15 3] edit 0 title 0 bg 7 pp 4] "margin :mar )]

 ;

 ; textbox turtle with 1 wrong word

 make "w1 list [] first first bf :s1234

 maketurtle "w1 [st pu]

 let "mar div ( 15 - count first bf :w1 ) 2

 ask "w1 [setpos item 2 :label setboxmode "true ~

 setbox ( se [size [15 3] edit 0 title 0 bg 7 pp 4] "margin :mar )]

Изборът за представяне на дърво върху екрана става по случаен начин от два графични файла. Също така по случаен начин се избира и представянето на ябълка или круша за плодове. След разположението на дървото и етикетите, се следят действията на потребителя. При щракване с мишката върху етикетът с вярна дума, тя светва в зелено и се преминава автоматично към избор на следваща дума с плодове. При щракване върху грешна дума, етикетът светва в червено, а този с правилната дума мига няколко пъти в зелено. След това, отново се преминава към следваща картина с плодове. За подсилване на ефекта от играта са добавени звукови файлове. Потребителя може да излезе с клавиша ESC. Тогава се появява резултата от играта с броя верни и грешни отговори. След това потребителят се връща в менюто за избор на ниво за игра и решава как да продължи. Може отново да повтори същото или да мине към следващото. Ако не желае да играе повече с клавиша ESC излиза от играта.
Процедурата garden.1 (Виж Приложение 2), която управява второто ниво, се различава от процедурата  garden  по това, че тук нямаме text-box костенурки, а единствено се отваря диалогова кутия за въвеждане на думата, която потребителя смята, че образуват плодовете. След попълване на съответната дума системата прави оценка за правилността, като ако е вярна показва само нейния превод, а в противен случай и вярната дума. За излизане от играта отново се използва клавиша ESC . След неговото натискане се извежда резултата от верни и грешни ходове по познатия графичен начин. 
Особен момент в техническата реализация и на двете процедури, бе разполагането на плодовете в дървото. Създаде се променлива, съдържаща позициите, в които могат да бъдат разположени плодовете. Тази променлива, с името treel, всеки път се разбърква и по случаен начин се извеждат последователно първите няколко координати. Именно в тях се отпечатва съответния образ - ябълка или круша, и върху него буква от думата.

Следващите две игри - упражнения, които са за превод на дума, се реализират от една и съща процедура dictionarY.trans (Виж Приложение 2) с различен вход. В зависимост от него може да се иска от потредителя превод от английска дума на български или българска дума на английски. Като ресурсен материал се работи с всички думи от речника. На екрана се отпечатва съответната английска или българска дума и в диалогово поле се очаква потребителя да въведе своето предположение. Системата оценява неговата вярност и показва друг ресурсен материал, свързан с въпросната дума, било то картинка или звуков файл, ако той е налице. При излизане от играта се дава оценка за правилните и грешните отговори. Самото излизане става с клавиша ESC.  За подсилване на ефекта е добавен звук с мелодия от песента “The ABC Song”. Процедурата, която реализира тези две части е dictionary.trans, със съответни входове. Ако входа е EB, това означава превод от английски на български (English – Bulgarian), ako e BE означава превод от български на английски (Bulgarian – English).

В играта Дума от тема, на четвъртата част от проекта, от потребителя се изисква по дадена тема, представена с картинката, да въведе съответните имена на предметите посочени със стрелки. Имената трябва да бъдат на английски език. Темата, по която ще въвежда думи той може сам да избира от тези, с които се е запознал в трета част при изучаването на думи. 

Играта Дума от тема се стартира от процедурата  game.dictionary.subject (Виж Приложение 2). Като структура процедурата е аналогична на  game.dictionary (Виж Приложение 2), в която потребителя се запознава с думите по теми. Тук тя изобразява на графичния екран, като отделни костенурки с лик разтворена книга различните теми. Потребителят със щракване определя, по коя тема ще играе. Зарежда се съответния екран с картинка и управлението се предава на процедурата game.dictionary.subject.elements.Тя е съставена по аналогия на процедурата game.dictionary.subject (Виж Приложение 2). 
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Разликата в двете процедури е, че костенурките, които се използват за визуализация на думите са скрити, а се създават нови костенурки, които да очакват отговора на потребителя. В тях той трябва да въведе необходимата информация чрез двойно щракване върху черните кутии, които се получават. С клавиша ESC потребителят излиза от картинката. Системата прави проверка и оценка, като във червено оцветява онези костенурки, в които неправилно е въведена думата на английски език, а в зелено правилните думи. Успоредно с това се визуализира и превода на думата. След напускане на темата потребителят се връща в менюто за избор на тема. Тук той може да продължи играта-упражнение с избор на друга тема или да я напусне с клавиша ESC. Системата дава оценка за броя на верните и грешно попълнени думи сумарно по познатия вече графичен начин.

Последната игра, в четвъртата част на проекта, е свързана с въвеждане на дума чрез клавиатурата. При нея потребителят чува поотделно произношението на всяка една буква от думата, а след това трябва да въведе самата дума.

Целта на тази игра е да се установи до каква степен потребителя може да разпознава произношението на буквата и да го отъждествява с нейния правопис в английския език. Като ресурсен материал се използват всичките думи, които са залегнали в проекта. Процедурата, която обработва играта се нарича  game.abc.spel. (Виж Приложение 2) След въвеждане на дума се визуализира думата, която е вярна и картинка, ако има такава в ресурсния материал. Изходът  от играта става с клавиша ESC. След това системата дава оценка за броя на правилните и грешни, въведени от потребителя думи. 

Това е накратко описанието на реализацията на проекта, като в Приложение 2 на дипломната работа е даден текста на отделните процедури, а в Приложение 1 техните връзки.
2.4 Тестване, оценка и усъвършенстване на продукта

Един от съществените моменти в създаването на потребителско - ориентирано приложение е неговото тестване. Именно в този процес се проверява до каква степен заложените като първоначален замисъл идеи са получили своята еквивалентна реализиция. От друга страна дистанцирания поглед на “случайния” потребител към даден продукт не рядко генерира предложения за неговото усъвършенставне, които трудно би видял разработчика, навлязъл дълбоко в техническите детайли.

Процесът на тестване се провежда в две основни посоки. Първата е тази на професионалиста, работещ със системи от подобен род, а втората – на потребителя. При тестване на първата се открояват функционалната специфика на средата и нейния дизайн. При втората –  ефективността и потенциала, заложен в нея.

Поглед върху средата ABC LEARN от гледна точка на дизайн и функционална специфика направи Диана Лесковска, преподавател във Факултета по Математика и Информатика на СУ и ръководител на курсове за обучение по мултимедия. От впечатленията й за средата се откроиха постигнатия добър визуален дизаин в средата и умелото съчетание на графика и звук. Успоредно с това тя сподели наличието на консистентност в продукта по отношение използване на цветови оценки в различните нива и игри. Забележките, които направи се отнасяха до степенуване на някои нива при игрите и до необходимостта от подсилване положителните оценки на потребителя с добавяне на допълнителен анимационен ефект.

Студенти от пети курс на спец. Математика и информатика се включиха в оценката на продукта по отнашение на технологично ниво на изпълнение. Тяхна бе заслугата за намиране на част от бъговете на системата и генерирането на предложения за нейното усъвършенстване и развитие. Това доведе до по-ярко и атрактивно присъствие на звук в приложението и доразработването на менюта за отделните части.

Като цяло средата ABC LEARN се проектираше за използване в малките възрастови групи (6-10 години) за първоначално запознаване с буквите от английския език. Това бе причина за тестването й да изберем ученици от първи и втори клас. От друга страна средата трябва да се използва с лекота от преподавател  по английски език в занятие. Това пък определи провеждане на теста в редовен учебен час. Като субект бе избрано Часто Основно Училище “Св. св. Кирил и Методий” – гр. София. В него се провежда засилено обучение по английски език още от подготовителен и първи клас, в паралелки от по 10-12 деца, със системни занимания в обем от 10 часа седмично. Като резултат за ефективността на обучението е въведено полагане на тест PITMAN в края на всяка учебна година.

Тестващите занятия се проведоха с ученици от първи и втори клас, с активното участие на преподавателя по английски език Георги Герганов. При това тестване на средата ABC LEARN бе разработена само нейната първа част за запознаване с буквите, част от игрите-упражнения включени във втората и “В ГРАДИНАТА” от четвърта част. Това определи насочеността на занятието. Децата проявиха изявен интерес при запознаването с буквите и оцениха високо присъствието на анимационен елемент в картините. При работа с игрите се прояви диференциация в степента на знания за английската азбука при отделни ученици. За по-изявените игрите бяха забавление, особено във втори клас, докато при другите, те включваха и полагането на известни усилия за определяне на вярната буква или дума. В тези случаи не рядко се преминаваше към обсъждане между децата. Като цяло средата бе приета много по-атрактивно и с въодушевение от първи клас, което показва че тя може да бъде използвана точно в тази възрастова група за начално запознаване с азбуката от английския език. Преподавателят Георги Герганов оцени ефективността на средата и прояви желание за нейното използване през новата учебна година в часовете по английски език. Същевремнно даде предложения за запознаването и използването на думи в средата. Така се роди трета част на ABC LEARN.

3 Заключение

В разработката на компютърни системи за чуждоезиково обучение акцентът се поставя върху тяхната интерактивност и възможност за многократно използване от потребителя, без загуба на интерес от негова страна. Това неименуемо води до овладяване на залегналия в тях езиков материал. Всяка една система за чуждоезиково обучение обхваща определена област от знанията, необходими на човек при комуникация на чужд език. Такъв е и случаят с предлаганата разработка.

Средата ABC LEARN е ориентирана към овладяване на английската азбука и около 400 думи от езика. Проведените учебни занятия с нея показаха, че основната цел, поставена за реализация е постигната. Потребителите с интерес използват различните й части и след първите няколко грешни отговора при втори опит отрицателните резултати са сведени до минимум.  От друга страна се провокираха предложения за нейното усъвършенстване и дообогатяване. По-важните от тях са групирани както следва:

Основни въпроси за дообогатяване в игрите-упражнения, които изискват въвеждане на информация от потребителя:

· При грешка от негова страна да се даде възможност за втори опит, със същия материал. При повторение на грешката, да се вмъкне и трета възможност, при която да се изисква избор от няколко фиксирани предложения. 

· При работа с кирилизация и въвеждане на буква или дума, която е съответното изписване на символа с чужди букви, да се прави анализ от средта и издава съобщение от вида: “Това е съответната българска буква на търсената английска”. Примерно, ако от потребителя се изисква да въведе буквата F, като първа за картинка с риба, а той натисне Ф, системата да оцени с коментар неговия ход, а не като грешен.

· Да се въведе потребителска индетификация при влизане в средата и да се натрупват резултати от всяка сесия с нея. По този начин може да се следи развитието на дадено дете, от преподавателя, без негово знание и в зависимост от това да се поставят определени акценти в обучението му по език.

В частите за запознаване и овладяване на буквите:

· “Първа буква на чута дума” – да се произнася натисната, от потребителя, буква, за да се открои разликата при грешен отговор с правилната.

· “Чута буква” – да се появи анимация на картинката като награда при правилен резултат. Това да се въведи и при другите игри-упражнения, като основно средство за награда при верен ход.

В часттите за запознаване и овладяване на думи:

· “Азбучен Английско-български речник” - освен превода на съответната дума от речника, с който работи системата, потребителят да се запознава и с нейната транскрипция. По този начин ще може да направи съответствие между произношението, което чува и на какво то съответства.

· “В градината” – плодовете да падат от дървото и да се подреждат като награда за верен отговор или потребителят да може с помощта на мишката да ги подрежда за получаване на търсената дума.

· “Дума по чути букви” – необходимо е вмъкване на първо ниво, при което потребителят да въвежда думата, успоредно с нейното произнасяне по букви. 

· Да се добави игра за сглобяване на дума с най-много букви от зададено множество букви.

· “Добавяне на дума в речник” – да има възможност да се въвежда първо българската дума, а след това английската. Системата да прави оценка на входа и по този начин да иска съответния превод от потребителя.

· В по-сложните частти на игрите да се вмъкнат оценки с английски говор за свикване с определени фрази за положителна и отрицателна оценка.

Своята истинска стойност една разработка може да получи едва в интезивния процес на нейното използване. Тогава се открояват характерните й черти и се раждат идеи за нейното развитие. След тестванията на средата ABC LEARN в ЧОУ “Св. св. Кирил и Методий” се постигна договореност с преподавателят по английски език Георги Герганов за интензивоното й използване в часовете през новата учебна година. Този процес неминуемо ще рефлектира върху развитието на продукта и неговото усъвършенстване. Това ще бъде не много трудно от технологична гледна точка, поради спецификата на средата, която е използвана за разработка – Comenius Logo. За това ще спомогнат коментарите правени в процедурите (Виж Приложение 2) и ръководството, създадено за потребителят (Виж Приложение 4). 
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Приложение №1

Връзки и нива на вложеност между процедурите, 

използвани в средата ABC LEARN
startup

--->ini

----------->ini.path

--->my.playw

----------->filter.dir*

------------------->filter.dir+

--->main*

----------->abc.learn.alphabet

------------------->my.setshape

--------------------------->filter.dir+

------------------->my.playw+

----------->abc.learn*

------------------->my.playw+

------------------->abc.learn+

------------------->my.setshape+

----------->abc.game*

------------------->my.playw+

------------------->game.abc.picture*

------------------------------>filter.dir+

------------------------------>my.setshape+

------------------------------>game.abc.picture+

------------------------------>rezult

-------------------------------------->my.playw+

--------------------------->my.playw+

------------------->game.abc.picture.1*

--------------------------->my.setshape+

--------------------------->my.playw+

--------------------------->rezult+

--------------------------->game.abc.picture.1+

------------------->my.setshape+

------------------->game.abc.sound*

--------------------------->my.playw+

--------------------------->rezult+

--------------------------->my.setshape+

--------------------------->game.abc.sound+

------------------->start.compare.letters*

--------------------------->my.playw+

--------------------------->compare.letters*

----------------------------->merge.sort*

------------------------------------->only.odd*

--------------------------------------------->only.odd+

------------------------------------->merge*

--------------------------------------------->merge+

------------------------------------->merge.sort+

----------------------------->game.comp.let*

------------------------------------->my.playw+

------------------------------------->vezna

------------------------------------->game.comp.let.rezult

--------------------------------------------->vezna+

------------------------------------->game.comp.let+

----------------------------->compare.letters+

--------------------------->start.compare.letters+

------------------->game.abc.sound.2*

--------------------------->my.playw+

--------------------------->rezult+

--------------------------->my.setshape+

--------------------------->game.abc.sound.2+

------------------->abc.game+

----------->word.learn*

------------------->dictionary.subject*

--------------------------->my.playw+

--------------------------->dictionary.subject.elements

----------------------------->play.dictionary.subject.elements*

------------------------------------->my.playw+

------------------------------------->play.dictionary.subject.elements+

--------------------------->dictionary.subject+

------------------->dictionary.abc

--------------------------->my.setshape+

--------------------------->merge.sort+

--------------------------->dictionary

--------------------------->my.playw+

------------------->dictionary.search*

--------------------------->dictionary+

--------------------------->dictionary.search+

--------------------------->my.setshape+

--------------------------->my.playw+

------------------->dictionary.add*

--------------------------->dictionary+

--------------------------->my.playw+

--------------------------->dictionary.add+

------------------->word.learn+

----------->word.game*

------------------->game.abc.picture.2*

--------------------------->my.setshape+

--------------------------->my.playw+

--------------------------->rezult+

--------------------------->game.abc.picture.2+

------------------->game.abc.sound.1*

--------------------------->filter.dir+

--------------------------->my.playw+

--------------------------->game.abc.sound.1+

--------------------------->rezult+

--------------------------->my.setshape+

------------------->start.garden*

--------------------------->my.playw+

--------------------------->garden*

----------------------------->my.playw+

----------------------------->dictionary+

----------------------------->my.setshape+

----------------------------->rezult+

----------------------------->garden+

--------------------------->garden.1*

----------------------------->my.playw+

----------------------------->dictionary+

----------------------------->my.setshape+

----------------------------->rezult+

----------------------------->garden.1+

--------------------------->start.garden+

------------------->dictionary.trans*

--------------------------->my.playw+

--------------------------->dictionary+

--------------------------->rezult+

--------------------------->dictionary.trans+

------------------->game.dictionary.subject*

--------------------------->my.playw+

--------------------------->game.dictionary.subject.elements

--------------------------->rezult+

--------------------------->game.dictionary.subject+

------------------->game.abc.spell*

--------------------------->dictionary+

--------------------------->my.playw+

--------------------------->rezul
Приложение №2

Описание на процедурите, 

използвани в средата ABC LEARN
to abc.game
 cs ht

 ; променливи, които съхраняват резултата от всяка игра

 make "all.cw 0

 make "all.wr 0

 ; Меню за избор

 let "t1 [1. Първа буква на картинка]

 pprop "codearea 1001 [-255 130 190 95]

 let "t2 [2. Липсваща буква в дума]

 pprop "codearea 1002 [-255 80 185 40]

 let "t3 [3. Първа буква на чута дума]

 pprop "codearea 1003 [-255 25 200 -5]

 let "t4 [4. Разбъркани букви]

 pprop "codearea 1004 [-255 -23 110 -60]

 let "t5 [5. Чута буква]

 pprop "codearea 1005 [-255 -75 15 -105]

 setx -200 sety 200

 settt [Hebar][20 700 0 0 1]

 setpc 4 tt [Втора част - Игри с букви]

 setx -250 sety ycor - 50

 settt [Hebar][18 700 0 0 1] setpc 12

 tt [Изберете:] setpc 0

 sety ycor - 50 tt :t1

 sety ycor - 50 tt :t2

 sety ycor - 50 tt :t3

 sety ycor - 50 tt :t4

 sety ycor - 50 tt :t5

 setpc 9 setx -200

 sety ycor - 50 tt [Заб: Използвайте клавиша ESC за изход]

 case readkey ~

 [49 1001 [cs setmc 11 my.playw [abc3] erase props game.abc.picture setmc 0] ~

  50 1002 [cs setmc 11 my.playw [abc4] erase props game.abc.picture.1 setmc 0] ~

  51 1003 [cs setmc 11 my.playw [abc5] my.setshape "abc1 st repeat 40 [rt 360 / ~

 count getshape wait 100] ht erase props game.abc.sound setmc 0] ~

  52 1004 [erase props start.compare.letters] ~

  53 1005 [setmc 11 erase props game.abc.sound.2 setmc 0] ~

  27 [clean stop]]

 abc.game

end

to abc.learn
 ; процедурата визуализира картинка с буква, чиито клавиш е натиснат

 pu ht clean

 let "k readkey

 while [not and ( :k > 0 ) ( :k < 255 )][let "k readkey]

 if :k = 27 [ht clean setmc 0 stop]

 if not member? char :k \QWERTYUIOPASDFGHJKLZXCVBNMqwertyuiopasdfghjklzxcvbnm ~

 [my.playw [abc15 []] abc.learn stop]

 if :k > 96 [let "sw item :k - 96 :abc][let "sw item :k - 64 :abc]

 my.setshape first :sw

 setx - ( ( first imagesize getshape ) / 2 + 160 )

 sety -30

 settt [Hebar][62 700 1 0 1] setpc 12

 tt list char ( ascii ( first first :sw ) ) - 32 first first :sw

 setx ( first imagesize getshape ) / 2 + 40

 settt [Hebar][28 700 0 0 1] setpc 9

 sety 15 tt list first :sw

 settt [Hebar][24 400 0 0 0] setpc 0

 sety -10 tt list last :sw

 my.playw ( list first first :sw [] first :sw )

 setpos [0 0] st setphasemode "true

 while [not key?][setphase phase + 1 wait 400]

 ht

 abc.learn

end

to abc.learn.alphabet
 ; процедурата представя последователно буквите от английския език

 ht cs pu

 setmc 11

 ask 0 [my.setshape "abc1 setphasemode "true st]

 my.playw [abc1]

 repeat 70 [setphase phase + 1 wait 100]

 setphase 1

 ht

 ( loadscreen "keyboard [-320 -50] )

 maketurtle 1 [-120 80 15 pu tell ht]

 maketurtle 2 [-250 160 350 pu tell ht]

 maketurtle 3 [100 40 10 pu tell ht]

 maketurtle 4 [140 150 pu tell ht]

 maketurtle 5 [45 0 0 pu tell ht]

 maketurtle 6 [-254 -142 0 pu ht "key]

 ask 0 [my.setshape "abc]

 ask 5 [my.setshape "abc setphasemode "true setphase 27]

 ask 1 [settt [Times New Roman][60 700 0 0 1] setpc 15]

 ask 2 [settt [Hebar][50 700 1 0 1] setpc 12]

 ask 3 [settt [Times New Roman][35 400 1 0 1] setpc 13]

 ask 4 [settt [Hebar][72 400 0 0 1] setpc 10]

 let "abcd "ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

 ask [0 5 6][st]

 repeat count :abc [pd tt se item repc :abcd char ( ( ascii item repc :abcd ) + 32  ) ~

                    my.playw item repc :abcd ask 6 [setpos item repc :key.pos] ~

                    wait 2000 ~

                    pe tt se item repc :abcd char ( ( ascii item repc :abcd ) +  32 ) ~

                    ask 0 [setphase phase + 1] ask 5 [setphase phase + 1] ~

                    if key? [if readkey = 27 [erturtle [1 2 3 4 5 6] ht clean ( ~

 loadscreen "keyboard [-320 90] ) my.playw [abc2 []] setphasemode "false ( readkey 0 ) stop]]]

 erturtle [1 2 3 4 5 6] ht

 clean ( loadscreen "keyboard [-320 90] )

 my.playw [abc2 []]

 ( readkey 0 )

 setphasemode "false

end

to compare.letters :level
 ; ПРОЦЕДУРАТА ИНИЦИАЛИЗИРА ИГРАТА ЗА СРАВНЯВАНЕ НА 5 БУКВИ С ВЕЗНА

 ; При вход 1 буквите са последователни, при 2 случайно избрани

 clean ( readkey 0 )

 case :level ~

 [1 [let "letters shuffle item se 1 + random 21 "5 "ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ] ~

  2 [let "letters item [1 5] shuffle "QWERTYUIOPASDFGHJKLZXCVBNM]]

 make "g.c.l 0

 ; създаване на променливи за състоянието на лявата и дясна везна

 let "l1 [] let "l2 []

 erturtle 0

 ; създаване на костенурки с образ съответните букви и костенурки - чекмеджета

 repeat 5 ~

 [let "n.t item repc :letters ~

 let "pos.x ( repc * 50 - 165 ) ~

 maketurtle :n.t ( se :pos.x 100 [st pu setphasemode "abc] ) ~

 ask :n.t [setphase ( ascii :n.t ) - 64] ~

 let "n.t.c word item repc merge.sort :letters "1 ~

 let "pos.x ( repc * 65 - 220 ) ~

 maketurtle :n.t.c ( se :pos.x 250 "st "pu ":cupboard )]

 foreach "i all [if count :i = 1 [maketurtle :i]]

 ; създаване на костенурка ВЕЗНА

 maketurtle "vezna [0 0 0 st pu "vezna setphasemode]

 ask "vezna [setphase 2]

 game.comp.let

 if readkey = 27 [stop][compare.letters :level]

end

to dictionary
 ; процедурата връща в списък всички думи от проекта

 op ( se :abc ~

 bl bf :airport ~

 bl bf :body ~

 bl bf :clothes ~

 bl bf :colors ~

  :days :dictionl ~

 bl bf :family ~

 bl bf :food ~

 bl bf :home ~

 bl bf :house ~

 bl bf :lunch ~

 bl bf :me ~

   :months ~

 bl bf :numbers ~

 bl bf :park ~

 bl bf :people ~

 bl bf :picture ~

 bl bf :restaurant ~

 bl bf :room ~

 bl bf :school ~

 bl bf :street ~

 bl bf :swim ~

 bl bf :weekend ~

   :my.dictionary )

 ; :opposites :verbs

end

to dictionary.abc :eb
 ; процедурата генерира азбучен речник на думите от проекта

 cs setx -90 tt [Моля, изчакайте ...]

 setmc 1

 sety -20 setx -10

 my.setshape "wait setphasemode "true st

 case :eb [EB [let "dic merge.sort map "first dictionary] ~

                BE [let "dic merge.sort map "last dictionary]]

 my.playw [abc25]

 printto "dict.txt

 let "Letter "

 pr se [Общ брой думи:] count :dic

 repeat count :dic ~

    [setphase phase + 1 ~

    if :letter <> first item repc :dic [let "Letter first item repc :dic pr [] ~

    pr ( se [> >] :letter [< <] )][] ~

    type item repc :dic type ( se char 32 [\<\-\>] char 32 ) ~

    case :eb [EB [pr item member item repc :dic map "first dictionary map "last  dictionary] ~

                   BE [pr item member item repc :dic map "last dictionary map "first  dictionary]]]

 printto []

 cs ( readkey 0 )

 playw []

 edfile "dict.txt

 setmc 0

 waituntil [key?]

 ignore readkey

end

to dictionary.add
 ; Процедурата добавя дума към речника на потребителя

 maketurtle 0 [pu ht]

 gs cs setbg 3 setpc 0

 settt [Hebar][16 400 0 0 1]

 let "t1 [Въведете новата дума на английски:]

 sety 100 setx - ( item 1 textsize :t1 ) / 2

 tt :t1

 sety ycor - 50

 setx 0

 let "nwe ( rlt [] 200 )

 if empty? :nwe [cs stop][let "nwe first :nwe]

 setpc 1 setx - ( first textsize :nwe ) / 2 tt :nwe

 setx -100 sety ycor - 50 setpc 0

 if member? :nwe map "first dictionary ~

     [tt [Превод:] setx 0 setpc 12 tt last item ( member ~

 :nwe map "first dictionary ) dictionary waituntil [key?]] ~

     [tt [Превод:] setx 160 - item 1 textsize [Превод:] ~

     let "nwb ( rlt [] 200 ) if empty? :nwb [stop][let "nwb first :nwb] ~

      setpc 12 setx 0 tt :nwb ~

      let "picture emptyimage my.playw [abc12] ed [:picture] sety 30 setx 50 + first ~

 textsize :nwe ~

      putimage :picture saveimage if count :nwe > 8 [item [1 8] :nwe][:nwe] :picture ~

      make "my.dictionary fput list :nwe :nwb :my.dictionary]

 if readkey = 27 [cs stop][dictionary.add]

end

to dictionary.search

 ; Процедурата търси дума за превод

 maketurtle 0 [pu ht]

 cs gs setbg 3 setpc 0

 settt [Hebar][16 400 0 0 1]

 let "t1 [Въведете дума за търсене:]

 setx -10 - item 1 textsize :t1

 tt :t1

 setx 100

 let "wsearch ( rlt [] 200 )

 test empty? :wsearch

 ift [cs stop]

 iff [if member? char 45 :wsearch [let "wsearch ( word first :wsearch char 45 last ~

 :wsearch )][let "wsearch first :wsearch]]

 ; проверява се дали думата е на английски или български

 test ascii :wsearch < 122

 ift [test member? :wsearch map "first dictionary ~

                ift [setx 0 setpc 12 tt first item ( member :wsearch map "first ~

 dictionary ) dictionary ~

                    setpos [-90 -40] setpc 0 tt [Превод:] setx 0 setpc 1 tt last ~

 item ( member :wsearch map "first dictionary ) dictionary] ~

                iff [cs setpc 12 setx -120 tt [Няма такава дума в моя речник!] waituntil ~

 [key?] ignore readkey dictionary.search stop]]

 iff [test member? :wsearch map "last dictionary ~

                 ift [setx 0 setpc 12 tt last item ( member :wsearch map "last dictionary ~

 ) dictionary ~

                     setpos [-90 -40] setpc 0 tt [Превод:] setx 0 setpc 1 let "wsearch ~

 first item ~

                     ( member :wsearch map "last dictionary ) dictionary tt :wsearch] ~

                 iff [cs setpc 12 setx -120 tt [Няма такава дума в моя речник!] ~

                      waituntil [key?] ignore readkey dictionary.search stop]]

 if count :wsearch > 8 [let "wsearch item [1 8] :wsearch]

 my.setshape :wsearch

 sety -20

 setx ( 40 + ( item 1 textsize list :wsearch ) + ( first imagesize getshape ) / 2  )

 st

 my.playw list :wsearch

 if readkey = 27 [cs stop][dictionary.search]

end

to dictionary.subject
 ; процедурата запознава с думи по теми

 cs pu ht

 setmc 11

 maketurtle 0 [-250 200 0 ht pu tell]

 settt [Hebar][12 700 0 1 0] setpc 0

 let "subjects [Me Body Family House Room Clothes Home Food Weekend Street School ~

 Park Swim Restaurant Numbers Picture Airport Lunch People Colors]

 let "sub.bg [Аз Тяло Семейство Къща Стая Дрехи Жилище Храна Почивка Улица Училище ~

 Парк Басейн Ресторант Числа Рисунка Летище Обяд Професии Цветове]

 repeat count :subjects [maketurtle item repc :subjects se pos [0 pu ht] ~

                         ask item repc :subjects [setshape item repc loadimage "temi  []] ~

                         sety ycor - 40 setx xcor - ( first textsize item repc :sub.bg  ) / 2 ~

                         tt item repc :sub.bg ~

                         sety ycor + 40 setx xcor + ( first textsize item repc :sub.bg  ) / 2 ~

                         if xcor > 170 [sety ycor - 100 setx -250][setx xcor + 130]]

 erturtle 0

 tell all st

 ( readkey 0 )

 my.playw [abc10]

 setmc 14

 let "k readkey

 while [not member? :k [0 27]][let "k readkey]

 case :k [0 [if not empty? touched ~

                     [my.playw [abc11] let "el touched erturtle all setbg 15 ~

                     ( loadscreen item [1 8] :el first thing :el ) ~

                     dictionary.subject.elements]] ~

         27 [erturtle all maketurtle 0 [0 0 0 tell ht] setmc 0 setgs item [3 2] ~

 logosize cs setbg 3 stop]]

 erturtle all

 dictionary.subject

end

to dictionary.subject.elements
 ; процедурата визуализира думите по дадена тема в textbox turtle

 let "el bf thing :el

 repeat ( count :el ) - 1 [make repc item repc :el ~

          maketurtle repc se item repc last :el [0 st pu tell] ~

          ask repc [setboxmode "true setbox [frame 1 pp 4 title 0 bg 15 edit 0]]]

 ( readkey 0 )

 play.dictionary.subject.elements

 repeat ( count :el ) - 1 [erase word ": repc]

 erturtle all

 maketurtle 0 [0 0 0 pu ht tell]

 setgs item [3 2] logosize

 cs setbg 3

end

to dictionary.trans :LLL

 ; Процедурата проверява знанията за думи при превод от английски на български ( ~

 ЕВ ) и обратно ( ВЕ )

 maketurtle 0 [pu ht]

 cs setbg 3 setpc 0

 settt [Hebar][16 400 0 0 1]

 my.playw [abc17]

 let "t1 [Преведете думата:]

 setx -10 - first textsize :t1

 tt :t1

 setx 10

 setpc 1

 let "pos.wtrans 1 + random count map "first dictionary

 case :LLL [EB [tt item :pos.wtrans map "first dictionary] ~

            BE [tt item :pos.wtrans map "last dictionary]]

 setx -230 sety -40 setpc 0 tt [Превод от моя речник:] setx 100 setpc 1

 let "wtrans ( rlt [] 200 )

 if empty? :wtrans [rezult :all.cw :all.wr stop][let "wtrans first :wtrans]

 setpc 10 setx 10 tt :wtrans

 case :LLL ~

 [EB [if :wtrans = item :pos.wtrans map "last dictionary [make "all.cw :all.cw +  1] ~

      [make "all.wr :all.wr + 1 repeat 3 [setpc 12 tt :wtrans wait 200 setpc 10  tt :wtrans wait 200] ~

      pe tt :wtrans pd tt item :pos.wtrans map "last dictionary]] ~

  BE [if :wtrans = item :pos.wtrans map "first dictionary [make "all.cw :all.cw  + 1] ~

      [make "all.wr :all.wr + 1 repeat 3 [setpc 12 tt :wtrans wait 200 setpc 10  tt :wtrans wait 200] ~

      pe tt :wtrans pd tt item :pos.wtrans map "first dictionary]]]

 if readkey = 27 [rezult :all.cw :all.wr stop][dictionary.trans :LLL]

end

to filter.dir :list.dir

 ; процедурата, връща списък само с първите елементи на подадения вход

 if word? first :list.dir [op :list.dir]

 op filter.dir lput first first :list.dir bf :list.dir

end

to game.abc.picture
 ; процедурата показва картинка, чиято първа буква потребителя трябва да въведе

 ( readkey 0 )

 let "letter pick :abc

 setphasemode "true

 settt [Hebar][36 700 0 0 0]

 cs pu

 setpath "%image

 if member? word first :letter ".lgw filter.dir dir "*.lgw [my.setshape first :letter] ~

 [game.abc.picture stop]

 setx 0 - ( item 1 textsize last :letter ) / 2

 sety 100 + ( last imagesize getshape ) / 2

 setpc 0 tt list last :letter

 setpos [0 0] st

 while [not key?][setphase phase + 1 wait 400] stamp ht

 let "k readkey

 while [not and ( :k > 0 ) ( :k < 255 )][let "k readkey]

 ht

 if :k = 27 [rezult :all.cw :all.wr stop]

 setpc 0

 sety 40

 setx -90 - ( first imagesize getshape ) / 2

 tt list char :k

 my.playw se list char :k []

 setpc pick [12 15 1 9 13 14 5]

 setx 30 + ( first imagesize getshape ) / 2

 tt list char ( ascii ( first first :letter ) ) - 32 first first :letter

 if char :k = first first :letter [my.playw [abc21 []] make "all.cw :all.cw + 1] ~

 [my.playw se [abc26] first first :letter setx -90 - ( first imagesize getshape ~

 ) / 2 putimage :X make "all.wr :all.wr + 1]

 setx 0 - ( item 1 textsize first :letter ) / 2

 sety - 50 - ( first imagesize getshape ) / 2

 tt list first :letter

 if readkey = 27 [rezult :all.cw :all.wr stop]

 game.abc.picture

end

to game.abc.picture.1
 let "letter pick :abc

 maketurtle 1 [0 0 0 setphasemode]

 settt [Hebar][28 700 0 0 0]

 cs pu

 ask [1 0][my.setshape first :letter]

 setx 0 - ( item 1 textsize last :letter ) / 2

 sety 60 + ( last imagesize getshape ) / 2

 setpc 0 tt list last :letter

 setpc pick [15 1 9 13 14 5]

 sety - 20 - ( last imagesize getshape ) / 2

 setx 0 - ( item 1 textsize first :letter ) / 2

 let "pos.l 1 + random count first :letter

 let "fl item :pos.l first :letter

 tt list replace :pos.l first :letter "_

 ask 1 [setpos [0 0] st while [not key?][setphase phase + 1 wait 400] stamp ht]

 let "w readkey

 while [not and ( :w > 0 ) ( :w < 255 )][let "w readkey]

 my.playw list char :w []

 if :w = 27 [rezult :all.cw :all.wr stop]

 pe tt list replace :pos.l first :letter "_

 pu setpc 0

 tt list replace :pos.l first :letter char :w

 if char :w = :fl [make "all.cw :all.cw + 1 my.playw [abc21]] ~

    [setx -12 sety -10 - ( last imagesize getshape ) / 2 ~

      putimage :X make "all.wr :all.wr + 1 wait 1000 setpc 10 my.playw ( se [abc27 abc30] :fl [] ) ~

      sety 0 setx - 100 - ( first imagesize getshape ) / 2 setpc pick [15 1 9 13 14 5] tt :fl ~

      setx 20 + ( first imagesize getshape ) / 2 sety 0 tt list first :letter]

 if readkey = 27 [rezult :all.cw :all.wr stop]

 game.abc.picture.1

end

to game.abc.picture.2
 ; процедурата представя картинка, чието име потребителя трябва да въведе

 let "letter pick :abc

 settt [Hebar][28 700 0 0 0]

 cs pu

 my.setshape first :letter

 setx 0 - ( first textsize last :letter ) / 2

 sety 50 + ( last imagesize getshape ) / 2

 setpc 0 tt list last :letter

 setpos [0 0] stamp

 setpc pick [1 9 13 5]

 sety - 50 - ( last imagesize getshape ) / 2

 setx 0

 my.playw [abc8]

 setshape emptyimage

 let "w ( rlt [] first textsize word first :letter "a )

 if empty? :w [rezult :all.cw :all.wr stop]

 my.setshape first :letter ht

 if :w = [x - ray][let "w word "x\-ray][let "w first :w]

 setx 0 - ( item 1 textsize :w ) / 2

 sety - 10 - ( last imagesize getshape ) / 2

 tt list :w

 if :w = first :letter [make "all.cw :all.cw + 1 my.playw [abc22]] ~

    [setx -12 sety - 5 - ( last imagesize getshape ) / 2 ~

      putimage :X make "all.wr :all.wr + 1 my.playw ( se [abc29] first :letter  [] ) ~

 setpc 10 setx 10 + ( first imagesize getshape ) / 2 sety 0 tt list first :letter]

 if readkey = 27 [rezult :all.cw :all.wr stop]

 game.abc.picture.2

end

to game.abc.sound
 cs pu

 ( readkey 0 )

 let "letter pick :abc

 let "b 0

 while [not key?][if mod :b 5000 = 0 [my.playw se first :letter] let "b :b + 1]

 let "k readkey

 while [not and ( :k > 0 ) ( :k < 255 )][let "k readkey]

 if :k = 27 [rezult :all.cw :all.wr stop]

 settt [Hebar][28 700 0 0 0]

 my.setshape first :letter

 setx 0 - ( item 1 textsize last :letter ) / 2

 sety 50 + ( last imagesize getshape ) / 2

 setpc 0 tt list last :letter

 setpos [0 0] stamp

 ht

 setpc 0

 sety 40

 setx -90 - ( first imagesize getshape ) / 2

 tt list char :k

 if char :k = first first :letter [make "all.cw :all.cw + 1 my.playw [abc21]] ~

         [setx -90 - ( first imagesize getshape ) / 2 putimage :X make "all.wr :all.wr + 1 ~

          my.playw ( se [abc28 abc6] first :letter [abc7] first first :letter [ ] )]

 setpc pick [12 15 1 9 13 14 5]

 setx 30 + ( first imagesize getshape ) / 2

 tt list char ( ascii ( first first :letter ) ) - 32 first first :letter

 setx 0 - ( item 1 textsize first :letter ) / 2

 sety - 20 - ( last imagesize getshape ) / 2

 tt list first :letter

 ( readkey 0 )

 if readkey = 27 [rezult :all.cw :all.wr stop]

 game.abc.sound

end

to game.abc.sound.1
 setshape emptyimage

 setbg 3 setpc 0

 settt [Hebar][28 700 0 0 0]

 let "letter pick :abc

 if member? word first :letter ".wav filter.dir dir "*.wav [my.playw se [abc9] first ~

 :letter][game.abc.sound.1 stop]

 setpos [0 0]

 let "w ( rlt [] item 1 textsize word "a first :letter )

 if empty? :w [rezult :all.cw :all.wr stop]

 if :w = [x - ray][let "w word "x\-ray][let "w first :w]

 cs pu

 my.setshape first :letter

 setx 0 - ( item 1 textsize last :letter ) / 2

 sety 50 + ( last imagesize getshape ) / 2

 setpc 0 tt list last :letter

 setpos [0 0] stamp

 ht

 setpc 0

 if :w = first :letter [setpc 1 setx - ( item 1 textsize :w ) / 2 ~

                        sety -10 - ( last imagesize getshape ) / 2 ~

                        tt list :w " make "all.cw :all.cw + 1 my.playw [abc22]] ~

         [sety 40 setx -20 - ( first imagesize getshape ) / 2 - ( item 1 textsize  :w ) tt list :w " ~

         setx -90 - ( first imagesize getshape ) / 2 putimage :X make "all.wr :all.wr + 1 ~

         my.playw se [abc29] first :letter ~

         setpc pick [12 15 1 9 13 14 5] ~

         setx 30 + ( first imagesize getshape ) / 2 ~

         tt list first :letter]

 ( readkey 0 )

 if readkey = 27 [rezult :all.cw :all.wr stop]

 game.abc.sound.1

end

to game.abc.sound.2
 cs pu

 setx - 200

 settt [Hebar][20 700 0 0 0]

 setpc 13

 tt [Натиснете клавиша с чутата буква]

 settt [Hebar][36 700 0 0 0]

 let "letter pick :abc

 my.playw first first :letter

 let "k readkey

 while [not and ( :k > 0 ) ( :k < 255 )][let "k readkey]

 cs

 if :k = 27 [rezult :all.cw :all.wr stop]

 my.setshape first :letter

 setx 0 - ( item 1 textsize last :letter ) / 2

 sety 100 + ( last imagesize getshape ) / 2

 setpc 0 tt list last :letter

 setpos [0 0] stamp

 ht

 setpc 0

 sety 40

 setx -90 - ( first imagesize getshape ) / 2

 tt list char :k

 if char :k = first first :letter [make "all.cw :all.cw + 1 my.playw [abc21]] ~

         [setx -90 - ( first imagesize getshape ) / 2 putimage :X make "all.wr :all.wr + 1 ~

          my.playw ( se [abc26] first first :letter [] )]

 setpc pick [12 15 1 9 13 14 5]

 setx 30 + ( first imagesize getshape ) / 2

 tt list char ( ascii ( first first :letter ) ) - 32 first first :letter

 setx 0 - ( item 1 textsize first :letter ) / 2

 sety - 20 - ( first imagesize getshape ) / 2

 tt list first :letter

 ( readkey 0 )

 waituntil [key?]

 if readkey = 27 [rezult :all.cw :all.wr stop]

 game.abc.sound.2

end

to game.abc.spell
 setshape emptyimage

 setbg 3

 settt [Hebar][28 700 0 0 0]

 let "letter pick dictionary

 my.playw [abc9 []]

 repeat count first :letter [my.playw item repc first :letter wait 1000]

 setpos [0 0]

 let "w ( rlt [] item 1 textsize word "a first :letter )

 if empty? :w [rezult :all.cw :all.wr stop]

 if member? char 45 :w [let "w ( word first :w char 45 last :w )][let "w first :w]

 cs pu

 my.setshape first :letter

 setx 0 - ( item 1 textsize last :letter ) / 2

 sety 100 + ( last imagesize getshape ) / 2

 setpc 9 tt list last :letter

 setpos [0 0] stamp

 ht

 setpc 0

 sety -20 setx -20 - ( first imagesize getshape ) / 2 - ( item 1 textsize :w )

 tt list :w

 setpc pick [12 15 1 9 13 5]

 test :w = first :letter

 ift [make "all.cw :all.cw + 1 my.playw [abc22]]

 iff [setx -90 - ( first imagesize getshape ) / 2 putimage :X make "all.wr :all.wr  + 1 ~

     setpath "%wave ~

     if member? word first :letter ".wav filter.dir dir "*.wav ~

     [my.playw ( se [abc29] first :Letter [] )][my.playw [abc28 []]] ~

     sety -20 setx 30 + ( first imagesize getshape ) / 2 ~

     tt list first :letter]

 ( readkey 0 )

 if readkey = 27 [rezult :all.cw :all.wr stop]

 game.abc.spell

end

to game.comp.let
 ; ПРОЦЕДУРАТА СЛЕДИ ДЕЙСТВИЯТА НА ПОТРЕБИТЕЛЯ ЗА ИГРАТА:СРАВНЯВАНЕ НА БУКВИ С ВЕЗНА

 case readkey ~

 [0 [make "last.t touched tell :last.t] ~

 -1 [if count :last.t = 1 [setpos mouse]] ~

 -2 [if not empty? touched [if count :last.t = 1 ~

 [if overlap? "vezna [my.playw [abc32] if empty? :l1 [make "l1 se :last.t ask :last.t ~

 [xcor] ask :last.t [sety -60]][vezna]] ~

 [test overlap? word who "1 ~

 ift [my.playw [abc31] setpos ask word who "1 [pos] make "g.c.l :g.c.l + 1 if :g.c.l ~

 = 5 [my.playw [abc23] game.comp.let.rezult stop]] ~

 iff [home]]]]] ~

 27 [game.comp.let.rezult stop]]

 game.comp.let

end

to game.comp.let.rezult
 erturtle [vezna]

 foreach "t filter [[k][op count :k = 1]] all [ask :t [if overlap? word :t "1 [ask  word :t "1 [ht]] ~
                                   [setpos ask word :t "1 [pos]]]]

 waituntil [key?]

 erturtle all

 maketurtle 0 [0 0 0 ht tell pu]

end

to game.dictionary.subject
 cs pu ht

 setmc 11

 maketurtle 0 [-250 200 0 ht pu tell]

 settt [Hebar][12 700 0 1 0] setpc 0

 let "subjects [Me Body Family House Room Clothes Home Food Weekend Street School ~

 Park Swim Restaurant Numbers Picture Airport Lunch People Colors]

 let "sub.bg [Аз Тяло Семейство Къща Стая Дрехи Жилище Храна Почивка Улица Училище ~

 Парк Басейн Ресторант Числа Рисунка Летище Обяд Професии Цветове]

 repeat count :subjects [maketurtle item repc :subjects se pos [0 pu ht] ~

                         ask item repc :subjects [setshape item repc loadimage "temi  []] ~

                         sety ycor - 40 setx xcor - ( first textsize item repc :sub.bg  ) / 2 ~

                         tt item repc :sub.bg ~

                         sety ycor + 40 setx xcor + ( first textsize item repc :sub.bg  ) / 2 ~

                         if xcor > 170 [sety ycor - 100 setx -250][setx xcor + 130]]

 erturtle 0

 setmc 14 tell all st

 ( readkey 0 )

 my.playw [abc10]

 case readkey [0 [if not empty? touched ~

                     [setmc 0 let "el touched ~

                     erturtle all setbg 15 ~

                     ( loadscreen item [1 8] :el first thing :el ) ~

                     my.playw [abc11 abc14] game.dictionary.subject.elements]] ~

               27 [setmc 0 rezult :all.cw :all.wr erturtle all setgs item [3 2] ~

 logosize cs setbg 3 maketurtle 0 [0 0 0 ht tell] stop]]

 erturtle all

 game.dictionary.subject

end

to game.dictionary.subject.elements
 let "el bf thing :el

 repeat ( count :el ) - 1 [make repc item repc :el ~

          maketurtle repc se item repc last :el [0 ht pu tell] ~

          ask repc [setboxmode "true setbox [frame 0 pp 4 title 0 bg 15 edit 0]] ~

          make word "a repc " ~

          maketurtle word "a repc se item repc last :el [0 st pu tell] ~

          ask word "a repc [setboxmode "true setbox [frame 1 pp 2 title 0 bg 0 edit 1 size [10 1]]]]

 waituntil [readkey = 27]

 repeat ( count :el ) - 1 [if thing word "a repc = first thing repc [make "all.cw ~

 :all.cw + 1 ask word "a repc [setbox [bg 2]]] ~

 [make "all.wr :all.wr + 1 ask word "a repc [setbox [bg 12]] make word "a repc first ~

 thing repc]]

 st

 waituntil [key?]

 ignore readkey

 repeat ( count :el ) - 1 [( erase word ": repc ( word ": "a repc ) )]

 erturtle all

 maketurtle 0 [0 0 0 pu ht tell]

 cs setbg 3

end

to garden
 cs setbg 15

 my.playw [abc19]

 ( loadscreen pick [tree1 tree2][-280 200] )

 let "dict shuffle dictionary

 let "s1234 item [1 4] :dict

 let "sw first :s1234

 let "label shuffle :label.pos

 make "tree1 shuffle :tree1

 let "shape pick [applel pear]

 my.setshape :shape

 settt [Hebar][14 700 0 0 1]

 if :shape = "applel [setpc 15][setpc 0]

 repeat count first :sw [setpos item repc :tree1 stamp tt list item repc first :sw]

 ;

 ; textbox turtle with correct word

 make "cw list [] first :sw

 maketurtle "cw [st pu]

 let "mar div ( 15 - count first :sw ) 2

 ask "cw [setpos item 1 :label setboxmode "true setbox ( se [size [15 3] edit 0 title ~

 0 bg 7 pp 4] "margin :mar )]

 ;

 ; textbox turtle with 1 wrong word

 make "w1 list [] first first bf :s1234

 maketurtle "w1 [st pu]

 let "mar div ( 15 - count first bf :w1 ) 2

 ask "w1 [setpos item 2 :label setboxmode "true setbox ( se [size [15 3] edit 0 title ~

 0 bg 7 pp 4] "margin :mar )]

 ;

 ; textbox turtle with 2 wrong word

 make "w2 list [] first first bf bf :s1234

 maketurtle "w2 [st pu]

 let "mar div ( 15 - count first bf :w2 ) 2

 ask "w2 [setpos item 3 :label setboxmode "true setbox ( se [size [15 3] edit 0 title ~

 0 bg 7 pp 4] "margin :mar )]

 ;

 ; textbox turtle with 3 wrong word

 make "w3 list [] first last :s1234

 maketurtle "w3 [st pu]

 let "mar div ( 15 - count first bf :w3 ) 2

 ask "w3 [setpos item 4 :label setboxmode "true setbox ( se [size [15 3] edit 0 title ~

 0 bg 7 pp 4] "margin :mar )]

 ;

 ( readkey 0 )

 let "k readkey

 while [( not member? :k [0 27] )][let "k readkey]

 if :k = 27 [rezult :all.cw :all.wr stop]

 let "c touched

 if not empty? :c ~

   [my.playw [abc13] test :c = "cw ~

   ift [make "all.cw :all.cw + 1 ask :c [setbox [bg 2]]] ~

   iff [make "all.wr :all.wr + 1 ask :c [setbox [bg 12]]] ~

   my.playw [abc19] ~

   repeat 6 [ask "cw [setbox [bg 7] wait 300 setbox [bg 2] wait 300]]]

 erturtle all

 maketurtle 0 [0 0 0 ht pu tell]

 garden

end

to garden.1
 setmc 11 cs pu

 setbg 15

 my.playw [abc19]

 ( loadscreen pick [tree1 tree2][-280 200] )

 let "sw first shuffle dictionary

 while [count first :sw > 4][let "sw first shuffle dictionary]

 make "tree1 shuffle :tree1

 let "shape pick [applel pear]

 my.setshape :shape

 settt [Hebar][14 700 0 0 1]

 if :shape = "applel [setpc 15][setpc 0]

 repeat count first :sw [setpos item repc :tree1 stamp tt list item repc first :sw]

 setpos [170 0] setpc 0

 settt [Hebar][16 700 0 0 1]

 let "ans ( rlt [] ( first textsize first :sw ) + 20 )

 if :ans = [][rezult :all.cw :all.wr setmc 0 stop]

 let "ans first :ans

 test :ans = first :sw

 ift [make "all.cw :all.cw + 1 setpc 2 tt first :sw]

 iff [make "all.wr :all.wr + 1 setpc 12 tt :ans setpc 10 sety ycor - 30 tt first :sw]

 pu sety ycor - 30 setpc 0 tt last :sw

 if readkey = 27 [rezult :all.cw :all.wr setmc 0 stop][garden.1]

end

to ini
 hidespeedbar

 hidebuttons

 erturtle all

 maketurtle 0 [0 0 0 tell ht pu]

 randomize

 cs

 setlogosize [0 0 640 480 5 [Learning ABC...]]

 gs

 setgs se item 3 logosize item 4 logosize

 window

 setbg 3

 if empty? :my.dictionary [make "my.dictionary []]

 ini.path

end

to ini.path
 setpath loadpath

 ( setpath "image word path "\\image )

 ( setpath "wave word path "\\wave )

 ( setpath "screen word path "\\screen )

end

to main
 .setmousepos [-300 200]

 ; области от графичния екран за влизане в различните части

 pprop "codearea 1001 [-150 105 -3 -12]

 pprop "codearea 1002 [6 105 151 -11]

 pprop "codearea 1003 [-151 -19 -3 -129]

 pprop "codearea 1004 [5 -18 151 -127]

 ( setbg 3 0 ) ( loadscreen "win1 [-240 190] )

 setshape :but.window

 pu

 ( readkey 0 )

 while [not key?] ~

 [if and ( last mousestate < [151 105] ) ( last mousestate > [-147 -128] ) [st setmc ~

 14][ht setmc 0] ~

  if and ( last mousestate < [-3 106] ) ( last mousestate > [-147 -9] ) [if pos ~

 <> [-151 104][playw [abc20] setpos [-151 104] st]][] ~

  if and ( last mousestate < [152 104] ) ( last mousestate > [6 -10] ) [if pos <> ~

 [4 104][playw [abc20] setpos [4 104] st]][] ~

  if and ( last mousestate < [-2 -19] ) ( last mousestate > [-149 -129] ) [if pos ~

 <> [-150 -18][playw [abc20] setpos [-150 -18] st]][] ~

  if and ( last mousestate < [151 -18] ) ( last mousestate > [5 -130] ) [if pos ~

 <> [5 -16][playw [abc20] setpos [5 -16] st]][]]

 case readkey ~

               [1001 [setmc 0 erase props abc.learn.alphabet abc.learn] ~

               1002 [setmc 0 erase props abc.game] ~

               1003 [setmc 0 erase props word.learn] ~

               1004 [setmc 0 erase props word.game] ~

               27 [draw setmc 0 showspeedbar ss setlogosize [] stop]]

 main

end

to merge :s1 :s2

 if empty? :s1 [op :s2]

 if empty? :s2 [op :s1]

 test first :s1 < first :s2

 ift [op fput first :s1 merge bf :s1 :s2]

 iff [op fput first :s2 merge :s1 bf :s2]

end

to merge.sort :s

 if empty? bf :s [op :s]

 local [half1 half2]

 make "half1 only.odd :s

 make "half2 only.odd bf :s

 op merge merge.sort :half1 merge.sort :half2

end

to my.playw :filewave

 ; процедурата проверява за наличието на звукови файлове и

 ; ако се окаже, че даден липсва не го изпълнява

 setpath "%wave

 repeat count :filewave ~

        [test empty? item repc :filewave ~

        iff [if not member? word item repc :filewave ".wav filter.dir dir "*.wav ~

                    [make "filewave replace repc :filewave "]]]

 playwave :filewave

end

to my.setshape :shape

 setpath "%image

 if member? word :shape ".lgw filter.dir dir "*.lgw [setshape :shape][setshape emptyimage]

end

to only.odd :s

 if empty? :s [op :s]

 if empty? bf :s [op :s]

 op fput first :s only.odd bf bf :s

end

to play.dictionary.subject.elements
 case readkey [0 [if not empty? touched [ask touched [setbox [bg 2]] ~

                 my.playw list first item touched :el [] ~

                 ask touched [setbox [bg 15]]]] ~

              27 [stop]]

 play.dictionary.subject.elements

end

to rezult :corr :rong

 erturtle all

 maketurtle 0 [0 0 0 ht pu tell]

 setbg 3

 settt [Hebar][22 700 0 0 0]

 setshape :correct

 setx -50 stamp

 setx -80 - item 1 textsize :corr tt list :corr

 setshape :wrong

 setx 50 stamp

 setx 100 tt list :rong

 if :corr > :rong [my.playw [abc23]][my.playw [abc18]]

 ( readkey 0 )

 waituntil [key?]

 ignore readkey

 playw []

 cs

end

to start.compare.letters
 ; процедурата дава възможност на избор за ниво при сравняване на букви от азбуката

 cs ( readkey 0 )

 settt [Hebar][18 700 0 0 0]

 my.playw [abc24]

 sety 150

 let "tg [Игра - РАЗБЪРКАНИ БУКВИ]

 let "tn [Заб: Използвайте клавиша ESC за изход]

 let "t1 [1. Първо ниво]

 pprop "codearea 1001 [-105 30 80 5]

 let "t2 [2. Второ ниво]

 pprop "codearea 1002 [-105 -20 70 -50]

 setpc 1

 setx - ( first textsize :tg ) / 2

 tt :tg

 sety ycor - 70 setx -100

 setpc 12 tt [Изберете ниво:]

 setpc 0

 sety ycor - 50 tt :t1

 sety ycor - 50 tt :t2

 setpc 9

 setx - ( first textsize :tn ) / 2

 sety ycor - 50

 tt :tn

 let "k readkey

 while [not member? :k [49 1001 50 1002 27]][let "k readkey]

 case :k [49 1001 [compare.letters 1] ~

          50 1002 [compare.letters 2] ~

          27 [erase props stop]]

 erase props

 start.compare.letters

end

to start.garden
 cs

 settt [Hebar][18 700 0 0 0]

 my.playw [abc24]

 sety 150

 let "tg [Игра - В ГРАДИНАТА]

 let "tn [Заб: Използвайте клавиша ESC за изход]

 let "t1 [1. Първо ниво]

 pprop "codearea 1001 [-105 30 80 5]

 let "t2 [2. Второ ниво]

 pprop "codearea 1002 [-105 -20 70 -50]

 setpc 1

 setx - ( first textsize :tg ) / 2

 tt :tg

 sety ycor - 70 setx -100

 setpc 12 tt [Изберете ниво:]

 setpc 0

 sety ycor - 50 tt :t1

 sety ycor - 50 tt :t2

 setpc 9

 setx - ( first textsize :tn ) / 2

 sety ycor - 50

 tt :tn

 case readkey [49 1001 [garden] 50 1002 [garden.1] 27 [erase props stop]]

 start.garden

end

to startup
 ini ; настройки на основния прозорец

 setmc 11

 my.playw [abc0]

 ( loadscreen "win1 [-240 190] )

 ; създаване на котенурки с образ завеси

 maketurtle 1 [-154 105 0 tell st pu setphasemode "winl]

 maketurtle 2 [150 105 0 tell st pu setphasemode "winr]

 ask [1 2][repeat 3 [setphase repc wait 500]]

 erturtle [1 2]

 setmc 0

 main

 ; catch "error [main]

 ; ignore error

 setlogosize []

 showspeedbar

 ss

end

to vezna
 make "l2 se :last.t ask :last.t [xcor]

 ask :last.t [sety -60]

 ; проверява подредбата на буквите

 test ascii first :l1 < ascii first :l2

 iff [if last :l1 < 0 [ask "vezna [setphase 1] ask first :l2 [sety ycor + 10] ~

                                               ask first :l1 [sety ycor - 10]] ~

                      [ask "vezna [setphase 3] ask first :l1 [sety ycor - 10] ~

                                               ask first :l2 [sety ycor + 10]]]

 ift [if last :l2 < 0 [ask "vezna [setphase 1] ask first :l1 [sety ycor + 10] ~

                                               ask first :l2 [sety ycor - 10]] ~

                      [ask "vezna [setphase 3] ask first :l2 [sety ycor - 10] ~

                                               ask first :l1 [sety ycor + 10]]]

 waituntil [key?]

 ask se first :l1 first :l2 [home]

 ask "vezna [setphase 2]

 make "l1 []

 make "l2 []

end

to word.game
 cs ht pu

 make "all.cw 0

 make "all.wr 0

 ; Меню за избор

 let "t1 [1. Дума от картинка]

 pprop "codearea 1001 [-255 180 -10 150]

 let "t2 [2. Чута дума]

 pprop "codearea 1002 [-255 130 -100 100]

 let "t3 [3. В градината]

 pprop "codearea 1003 [-255 80 -80 50]

 let "t4 [4. Превод на дума: английско - български]

 pprop "codearea 1004 [-255 30 260 -5]

 let "t5 [5. Превод на дума: българо - английски]

 pprop "codearea 1005 [-255 -20 250 -55]

 let "t6 [6. Дума от тема]

 pprop "codearea 1006 [-255 -70 -65 -105]

 let "t7 [7. Дума по чути букви]

 pprop "codearea 1007 [-255 -120 20 -155]

 setx -200 sety 230

 settt [Hebar][20 700 0 0 1]

 setpc 4 tt [Четвърта част - Игри с думи]

 settt [Hebar][18 700 0 0 1]

 setx -250 sety ycor - 30

 setpc 12 tt [Изберете:]

 setpc 0

 sety ycor - 50 tt :t1

 sety ycor - 50 tt :t2

 sety ycor - 50 tt :t3

 sety ycor - 50 tt :t4

 sety ycor - 50 tt :t5

 sety ycor - 50 tt :t6

 sety ycor - 50 tt :t7

 setpc 9 setx -200

 sety ycor - 50 tt [Заб: Използвайте клавиша ESC за изход]

 case readkey ~

 [49 1001 [erase props setmc 11 game.abc.picture.2 setmc 0] ~

  50 1002 [erase props setmc 11 game.abc.sound.1 setmc 0] ~

  51 1003 [erase props start.garden] ~

  52 1004 [erase props setmc 11 dictionary.trans "EB setmc 0] ~

  53 1005 [erase props setmc 11 dictionary.trans "BE setmc 0] ~

  54 1006 [erase props game.dictionary.subject] ~

  55 1007 [erase props setmc 11 game.abc.spell setmc 0] ~

  27 [clean erase props stop]]

 word.game

end

to word.learn
 cs pu ht

 ; Меню за избор

 let "t1 [1. Тематичен речник]

 pprop "codearea 1001 [-255 130 5 95]

 let "t2 [2. Азбучен английско - български речник]

 pprop "codearea 1002 [-255 80 250 50]

 let "t3 [3. Азбучен българо - английски речник]

 pprop "codearea 1003 [-255 30 225 -5]

 let "t4 [4. Търсене на дума]

 pprop "codearea 1004 [-255 -25 -15 -55]

 let "t5 [5. Добавяне на дума в речника]

 pprop "codearea 1005 [-255 -50 130 -105]

 setx -200 sety 200

 settt [Hebar][20 700 0 0 1]

 setpc 4 tt [Трета част - Запознаване с думи]

 settt [Hebar][18 700 0 0 1]

 setpc 12 setx -250 sety ycor - 50

 tt [Изберете:] setpc 0

 sety ycor - 50 tt :t1

 sety ycor - 50 tt :t2

 sety ycor - 50 tt :t3

 sety ycor - 50 tt :t4

 sety ycor - 50 tt :t5

 setpc 9 setx -200

 sety ycor - 50 tt [Заб: Използвайте клавиша ESC за изход]

 case readkey ~

 [49 1001 [erase props dictionary.subject] ~

  50 1002 [erase props dictionary.abc "EB] ~

  51 1003 [erase props dictionary.abc "BE] ~

  52 1004 [setmc 11 erase props dictionary.search setmc 0] ~

  53 1005 [setmc 11 erase props dictionary.add setmc 0] ~

  27 [clean stop]]

 word.learn

end
Приложение №3

Описание на звуковите файлове, 

използвани в средата ABC LEARN
	Име на файл
	Съдържание на текста или звуков ефект

	Аbc0
	Въвеждаща мелодия.

	Abc1
	А сега да се запознаем с английската азбука.В нея има 26 букви. Те са:

	Abc2
	На клавиатурата пред вас има около 100 клавиша. Само на 26 от тях са написани английските букви. Натиснете някои от тези клавиши.

	Abc3
	Натиснете клавиша с английската буква, която е първа в името на картинката.

	Abc4
	Натиснете клавиша с липсващата буква.

	Abc5
	Слушайте внимателно и натиснете клавиша с първата буква на дума.

	Abc6
	Първата буква на думата…

	Abc7
	…e…

	Abc8
	Въведете на английски нарисуваното на картинката.

	Abc9
	Въведете думата.

	Аbc10
	Изберете тема.

	Abc11
	Звук за влизане в картинка.

	Abc12
	Нарисувайте картинка за думата .От графичния редактор се излиза с бутона стрелка върху син кръг, горе в дясно.

	Abc13
	Звук при избор на етикет в градината. 

	Abc14
	Щракнете два пъти върху кутиите, за да попълните английската дума.

	Abc15
	Натиснатият клавиш, не е звук от английската азбука. 

	Abc16
	Въведете буквата.

	Abc17
	Инструментал на песента “THE ABC SONG”.

	Abc18
	Смях.

	Abc19
	Чуруликане на птички.

	Abc20
	Звук при преместване на мишката върху основна част от проекта.

	Abc21
	Правилно това е вярната буква

	Abc22
	Правилно това е вярната дума

	Abc23
	Аплодисменти.

	Abc24
	Изберете ниво

	Abc25
	Писане върху хартия.

	Abc26
	Грешка.Правилната буква е…

	Abc27
	Е грешна буква.

	Abc28
	Грешка.

	Abc29
	Грешка. Правилната дума е: 

	Аbc30
	Правилната буква е :

	Abc31
	Звук за поставяне на буква върху чекмедже.

	Аbc32
	Звук за поставяне на буква върху кантарче.


Приложение №4

Справочник на потребителя 

с описание на средата ABC LEARN

След стартирането на системата на екрана се появява прозорец, който е разделен на четири части. Тези части са:

1.  ABC.learn  -  запознаване с буквите от английската азбука.

2.  ABC.game  -  игри-упражнения с букви.

3.  Word.learn  -  запознаване с думи.

4.  Word.game  -  игри-упражнения с думи.

Тук е включена анимация към прозореца и е въведен звуков фаил - песен за английската азбука (Виж Приложение 5). От тук потребителя може да избере една от предложените четири части, като щракне с мишката върху избраната от него област. 

В първата част, потребителя може да се запознае с английската азбука, като на екрана се появява клавиатура и се очертава с контур буквата, която се изговаря. В същото време над клавиатурата се изписва съответната буква в няколко шрифта с различни цветове. От тук може да се излезе с клавиша ESC.

В следващата игра от първата част на екрана се появява буква, картинка към английската дума, където буквата е първа в тази дума. Тук има превод на български език, изговаря се буквата и английската дума. Отново излизането става с натискане на клавиша ESC.

При избор на втората част от прозореца( горе вдясно), т.е. игрите-упражнения с букви, той може да продължи с една от следните пет игри:

1. Първа буква от картинка.

2. Липсваща буква в дума.

3. Първа буква на чута дума.

4. Разбъркани букви.

5. Чута буква.

При първата игра  "Първа буква на картинка" от втората част, на екрана се появява картинка и над нея нейното значение на български език. Целта е да се натисне първата буква от английския превод на думата. Ако потребителят е натиснал правилната буква, отдясно се изписва буквата, а отдолу английската дума. Но, ако е натиснал грешната буква отляво и отдясно на екрана се появяват съответно грешната и правилната буква, като грешната се зачертава. Има звук и анимация по картинката. За продължение на играта се натиска произволен клавиш. От играта се излиза с клавиша ESC.

При втората игра  "Липсваща буква в дума", след влизане в нея, на екрана се повявява картинка и над нея българската дума, под картинката е английската дума, в която на произволно място липсва буква. Ако се въведе грешна буква, излиза отляво на картинката, а отдясно правилно изписаната дума  на английски език. Ако въведената буква е вярна, правилно изписаната дума остава под картинката. За продължение на играта се натиска произволен клавиш. От играта се излиза с клавиша ESC.

Третата игра "Първа буква на чута дума" изисква по чута дума, да се натисне първата буква от нея. Ако потребителят вярно е натиснал първата буква на екрана се появява картинка. Над и под нея, са съответно българската и английската дума, а отдясно е правилната буква. При грешно натиснат клавиш с буква отляво е грешната буква, а отдясно вярната. За да може потребителя да чуе по-добре думата той се повторя, ако не бъде натиснат клавиш. За продължение на играта се натиска произволен клавиш. От играта се излиза с клавиша ESC.
Ако се избере четвъртата игра  "Разбъркани букви", потребителя може да избере, на кое от двете предложени нива да играе. На екрана се появява надпис:

Изберете ниво:

1. Първо ниво.

2. Второ ниво. 

В първото ниво се изисква да се подредят пет последователни букви от английската азбука. Тези букви се подреждат в специални чекмеджета, разложени най-отгоре на екрана. Като помощен инструмент най-отдолу е предоставено кантарче. То може да покаже, коя от две произволно взети букви е по-голяма.Тази, която е по-напред в азбуката е по-лека и обратно, тази, която е по-тежка стои по-наад в азбуката. От първо ниво се излиза с клавиша ESC.

При второ ниво също се подреждат букви, но те са случайно избрани от азбуката. Потребителят отнова може да използва кантарче, за установяване големината на буквите. И при двете нива, ако се направи опит дадена буква да се постави в чекмедже, което не е нейно, тя отново се връща на първоначалното си място. От играта отново се излиза с клавиша  ESC.

Петата игра е "Чута буква". При нея системата произнася буква, която потребителят трябва да въведе. Ако той е сгрешил буквата, тя излиза отляво на екрана, а отдясно - вярната. Над картинката е надписа на български, а отдолу на английски език. От играта се излиза с клавиша ESC.
Третата част съдържа :

1. Тематичен речник 

2. Азбучен английско-български речник

3. Азбучен българо-английски речник

4. Търсене на дума 

5. Добавяне на дума в речника 

Ако потребителя избере тематичен речник, на екрана се появяват 20 теми. С щракване на мишката се избира желаната тема, като се извежда картинка, по която има надписи за съответните думи от темата. Ако се щракне върху някой надпис може да се чуе произношението на съответната дума. От тук се излиза с клавиша ESC.
В азбучните Английско-Българскии и Българо-Английскии речници се съдържа общия брой думи, подредени по азбучен ред. След щракване с мишката върху съответния речник се появява надпис "Моля изчакайте" и се чува звук, който наподобява писане по хартия. След това влизаме в съответния речник. Затваряме речника с бутона за затваряне на прозорец в Windows. С произволен клавиш продължаваме работата със средата.

Четвъртата игра, от третата част, е "Търсене на дума". Слад като щракнем с мишката върху нея, на екрана се появява надпис: 
	Въведете търсената дума:
	


Можем да въведем за превод желаната от нас дума на български или английски език. Отдолу се извежда нейния превод. Ако има картинка, се появява. Може да се излезе с клавишите ESC или  ENTER, ако е въведена празната дума.

Добавяне на дума в речника. Тук потребителя може да добавя думи в речника си, които също се подреждат по азбучен ред. на екрана се изписва:

Въведете новата дума на английски език:
	


Потребителят въвежда новата дума на английски език, а отдолу излиза поле за въвеждане на превода й на български език. След това се стартира редактора на образите и може да се нарисува картинка за думата. От него се излиза с бутона, на който е нарисуване бяла стрелка на син кръг. Излиза се с клавиша ESC.

Четвъртата част съдържа съдържа следните игри с думи :

1. Дума от картинка 


2. Чута дума            

3. В градината 

4. Превод Английско-Български  

5. Превод Българо-Английски 

6. Дума от тема 

7. Дума по чути букви.

Първата игра  "Дума от картинка" има за цел потребителя да въведе английска дума на картинка, която се появява на екрана. Над нея се изписва надпис на български, в определеното място се отваря диалогова кутия за въвеждане на английската дума. Ако се направи грешка в правописа, от страни се изписва правилната дума. Излиза се с клавиша ESC или  ENTER, ако е въведена празната дума.

Във втората игра от четвъртата част - "Чута дума" се чува дума на английски език. Потребителят трябва да въведе тази дума на определеното място. Ако има грешка - изписва се грешната дума, появява се картинка, надписа на български език и вярната дума. Излиза се с клавиша ESC или  ENTER, ако е въведена празната дума.

Третата игра  "В градината" има две нива.

Ако потребителят избере първо ниво, на екрана се появява дърво с плодове, в които са изписани букви на английски език, а отстрани са разположени четири етикета. В тях са изписани произволни думи, като само една от тях се изписва с буквите от плодовете на дървото. Ако потребителя натисне правилната дума, тя светва в зелено. Но, ако е сгрешил думата светва в червено. Накрая се показва броя на верни и грешни отговори. И тук се излиза с ESC.

Ако потребителят е избрал второ ниво, на третата игра, на екрана има дърво с плодове. За атмосфера е въведен звук - песен на птички. Трябва да се въведе английска дума на обозначеното място. При грешка на потребителя думата светва в червено. При вярно попълване в зелено, а превода в черно.

В четвъртата и пета игри-упражнения Превод Английско-Български и Българо-Английски се появава надписа:
	Преведете думата :
	Apple


	Превод:
	


Потребителят въвежда превода на думата на английски, сътветно български, която системата е избрала. Ако е сгрешена се оцветява в червено и показва правилната, след неколкократно премигване. Излизаме с клавиша ESC.

Шестата игра от четвъртата част е "Дума от тема". При нея потребителят щраква върху избрана тема и се появява картинка с празни кутии на нея . Два пъти се щрака върху тях, за попълване на английската дума от картинката. С клавиша ESC се излиза като верните думи светват в зелено, а грешните в червено. Под самите думи се изписва и техния превод на български.

Седмата игра е "Дума по чути букви". Последователно се чуват буквите на една дума от речника и потребителя трябва да въведе думата. На екрана се появява картинка, думата на български език и грешната дума, ако потребителя е сгрешил, в противен случай правилната остава. Излиза се с клавиша ESC.

Приложение №5

Ноти на песента за запознаване с буквите

“THE ABC SONG”
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