Vynasob a povedz

Co uZ je nutné vediet?

e dokazat urobit prepojenie svojho mobilného zariadenia s Appinventorom, pozri
http://explore.appinventor.mit.edu/ai2/setup

e mat naprogramované predchadzajuce aplikacie podla tutoridlov Vybodkuj obrazok, Kresli bodky

Ciel

Navrhneme aplikdciu, ktorad bude generovat
Ulohy na nasobenie, ktord potom umozni
pouZivatelovi povedat vysledok nasobenia

a skontroluje spravnost povedaného riesenia.

Naucdime sa pracovat s komponentom
SpeechRecognizer a upravovat dizajn aplikacie
pocas jej behu skryvanim a ukazovanim tlacidiel.

viem vysledok

Budeme tieZ pracovat s velkostou fontu
v komponentoch Label a TextBox. Obr. 1: Dizajn aplikacie Vynasob a povedz

AKko funguje komponent SpeechRecognizer
Na zaliatok vytvorme malu aplikaciu, ktorou zistime, ¢i funguje spolupraca Applnventora
s rozpoznavacom hlasu, ktory je sicastou mobilného zariadenia.

V Casti Designer vloZme TextBox, Button a z ponuky Media nevizudlny komponent
SpeechRecognizer.

V Casti Blocks naprogramujme pre Button udalost Clik, v ktorej vyvolame metddu
SpeechRecognizerl.GetText. V SpeechRecognizerl.AfterGettingText ziskame result, ktory vlozime
do TextBox1.

AfterGetting Text

when Click when Speechﬁecognizeﬂ E

do  call SpeechRecognizer! = BEEa00
—

Vyskusajte hovorit rézne slova. Program ich rozozna a vypise do TextBox1.

Povedzte nejaké Cisla. Ako sa zobrazia v textovom okne? Vidime, Ze Cisla sa nezobrazuju slovom, ale
hned' ako ¢isla, t.j. v textovom okne sa objavi 25, hoci sme povedali ,,dvadsatpat”. Pre vacsinu
aplikacii, ktoré budeme vytvarat sa nam bude hodit, Ze existuje konverzia slov, ktoré vyjadruju Cisla
priamo do Cisel.

Co potrebujeme naprogramovat pre aplikaciu Vynasob a povedz?

e Pocita¢ musi vygenerovat nahodné €isla pre Glohu na nasobenie.

e Na stlacenie tlacidla vyvolame SpeechRecognizer.GetText.

e Porozpoznani textu vlioZime vysledok do TextBox1 a skontrolujeme, Ci je rovnaky ako sucin
dvoch ¢isel, ktoré vygeneroval pocitac.

e Podobn ulohu ste urcite riesili v inych programovacich jazykoch. Pri vytvarani aplikacie sa preto
na zacCiatku sustredime najprv na dizajn.


http://explore.appinventor.mit.edu/ai2/setup

Dizajn aplikacie

Zmenme orientdciu obrazovky Screenl na Landscape.

Uloha na nésobenie sa zobrazi v popise Label. Vlozme ho teda do aplikicie, zmerime velkost jeho
fontu FontSize na 70, premenujme ho na LabelUloha.

VloZme nevizuadlny komponent SpeechRecognizer, nechajme mu Standardné meno
SpeechRecognizerl. Pripomenme si, Zze dokaze vyvolat aplikaciu na rozpoznavanie hlasu, ktora je
Standardne nainstalovana v mobilnom zariadeni.

= Screen’

e B HorizontalArrangement1

vynasob a povedz A LabelUcha

/_7 1 TextBoxVysledok
=2 M

=“|HorizontalArrangement2

— ButtonDalsi

”/’/_? — ButtonViem

8 SpeechRecognizer]

viem vysledok

HNon-visible components
a

SpeechRecognizer]

Vlozme TextBox, premenujme ho na TextBoxVysledok, zmernme velkost jeho fontu FontSize na
70 (pozor: teraz pri vytvarani aplikacie to zatial nie je vidiet, prejavi sa to az pri beZiacej aplikacii).
Aby mohol byt vysledok v jednom riadku s tUlohou, vloZme komponent HorizontalArragment1

a LabelUloha a TextBoxVysledok preloZme do jeho vnutra vedla seba. Pri programovani potom
zabezpecime, Ze rozpoznany vysledok sa zapise do TextBoxVysledok. KedZe text v tomto
komponente sa da zmenit aj v beZiacej aplikécii, mdzZe pouzivatel rozpoznany vysledok upravit, ak
zisti, Ze sa text nerozpoznal spravne.

Vlozme HorizontalArragment2, vioZme do neho tlacidlo Button, zmerime jeho velkost 250x90,
font na 30, text na ,,viem vysledok” a premenujme ho na ButtonViem. V programe bude toto
tladidlo sluzit na vyvolanie komponentu SpeechRecognizerl.

Vedla ButtonViem vioZme nové tlacidlo, nazvime ho ButtonDalsi a napiSme nan text ,dalsi“.
Presufime ho do vnutra HorizontalArragment2 a na zaciatok ho urobme neviditelné. V programe
ho pocas behu aplikacie zviditelnime. Pripomerime si, Ze toto tlacidlo v programe skontroluje
vysledok, zisti, Ci je spravny a vyvold vygenerovanie novej Glohy na nasobenie.

Vsetky hodnoty nastaveni pre jednotlivé komponenty si pozrite na obrazku s Properties.
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e Vytvorme 3 globdlne premenné c1, c2 a sucin, nastavme ich na hodnotu 0.

e Pripravme proceduru novaUloha, ktord vygeneruje Cisla pre tlohu da ich do prislusnych
premennych a vypocita ich sucin, ktory uloZi do premennej sucin. Okrem toho proceddura
vyprazdni TextBoxVysledok a zobrazi vygenerované Cisla ako ulohu v LabelUloha. VSimnite si, Ze
operacia join spoji texty do jedného retazca. Ak chceme pouzit namiesto ,x“ na vyjadrenie

nasobenia znak ,,.“ (bodka), nahradme znak ,x“ znakom ,,.“ (bodka).
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e Dalej naprogramujme pre tlac¢idlo ButtonViem udalost Click. Stladenie tlac¢idla vyvola
SpeechRecognizerl. Kvéli dizajnu hotovej aplikacie je teraz vhodné skryt tlacidlo ButtonViem
a ukazat tlac¢idlo ButtonDalsi. Vdaka tomu, Ze sa tlacidla nachadzajd v spoloénom
HorizontalArrangement2, zobrazi sa tlacidlo ButtonDalsi na rovnakom mieste ako ButtonViem.
e Naprogramujme este udalost Click pre ButtonDalsi. Ta vyvola proceduru kontrola a nasledne

proceduru novaUloha, ukaZe tlacidlo ButtonViem a skryje tlacidlo ButtonDalsi.
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o Naprogramujem aspon prazdnu proceduru kontrola, ktora zisti, ¢i je v TextBoxVysledok rovnaké
Cislo ako je v premennej sucin, t.j. aky je vypocitany sucin Cisel z Glohy. Reakciu pre oba pripady
mdzeme doprogramovat neskor.
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Vyskusajme projekt

Program generuje Ulohu a potom ¢aka na stlacenie tlacidla ,,viem vysledok”. Potom sa v mobilnom
zariadeni, na ktorom aplikacia beZi spusti Standardna aplikacia na rozpozndavanie hlasu. V niektorych
mobilnych zariadeniach sa jej beh ukon¢éi po jednom slove, v inych mobilnych zariadeniach ju treba
ukonit kliknutim na mikrofén. Nasa aplikacia vypiSe do textového okienka rozpoznané slovo, resp.
Cislo. Ak je potrebné, mozeme do textového okna tuknut a upravit jeho hodnotu. Po stlaceni tladidla
,dalsi” program skontroluje vysledok. Zatial nemame naprogramovanu Ziadnu reakciu na to, Ci je
vysledok spravny alebo nie.

Dokoncite projekt

a) Prispravnom vysledku zahrajte nejaky zvuk. Podobne pri zadani nespravneho vysledku.

b) Chceli by sme vediet, kolko tloh pouZzivatel vypocital
spravne a kolko nespravne. Doplrite potrebné
premenné, prvky dizajnu a doprogramujte aplikaciu.

c) Aby bol pouZivatel ¢asovo obmedzeny pridajte do nova hra
aplikacie ¢asovac. Ukoncite hru napr. po uplynuti 2 min.
Upravte dizajn a program tak, aby sa v iom po ukonceni
hry objavil vypis a tlacidlo, ktoré umozni zacat novu hru.




