


Tlumacz glosu to projekt pokazujacy wykorzystanie
telefonu jako podrecznego elektronicznego thumacza,
przy czym nasz tekst do przettumaczenia nie bedzie
wpisywany, lecz mowiony.



Wejdzmy na strone htip://appinventor.mit.edu 1 wybierzmy
Create, by uruchomi¢ App Inventor. Nastepnie przejdzmy do
zakladki My Projects (1), gdzie znajdziemy wszystkie nasze
projekty - wystarczy tylko zalogowac¢ sie na konto Google. W
celu rozpoczecia pracy nad nowym projektem kliknijmy na
Start new project (2) i wpiszmy w oknie jego nazwe, np.
Tlumacz_ glosu.

Na poczatek przejdzmy do okna Properties i dla komponentu
Screeni, w polu Screen Orientation wybierzmy Portrait.
Dzieki temu nasz ekran zawsze bedzie wySwietlany pionowo, za$
aplikacja bedzie pracowala tylko w takiej orientacji ekranu.
Dodatkowo w polu Title wpiszmy tytul naszego biezacego
komponentu. Nazwijmy go np.: Thumacz.

Teraz zacznijmy po kolei przeciaga¢ na ekran button, label,
button i jeszcze jeden label. Znajdziemy je w kategorii User
Interface.

Nastepnie z kategorii Media przeciggnijmy: SpeechRecognizer,
dwa razy TextToSpeech oraz YandexTranslate. Pojawig sie one
pod ekranem jako Non-visible components, czyli
komponenty niewidoczne.


http://appinventor.mit.edu/
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Screen Orientation
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Teraz zacznijmy po kolei przecigga¢ na ekran button, label, button i jeszcze jeden label.

Znajdziemy je w kategorii User Interface.

Nastepnie z kategorii Media przeciaggnijmy: SpeechRecognizer, dwa razy TextToSpeech oraz
YandexTranslate. Pojawia sie one pod ekranem jako Non-visible components, czyli

komponenty niewidoczne.



Ustawimy teraz wlasciwosci poszczegdlnych elementow:

Buttoni - tutaj zmienimy szerokos$¢ (width) na Fill Parent, w Text
wpiszemy Start, Text Aligment ustawimy na center

Button2 - tutaj zmienimy szeroko$¢ (width) na Fill Parent, w Text
wpiszemy Tlumacz, Text Aligment ustawimy na center

Label1i Label2 - tutaj wyczyScimy tekst w polu Text
Pozostale komponenty nie wymagaja od nas zmian w ustawieniach.



Czas przejs$¢ do zakladki Blocks. Programowanie
naszej aplikacji zaczniemy od przypisania funkcji
komponentowi buttoni. Zaczynamy od wybrania z
kategorii Blocks/Screen1/Buttoni
whenButtoni1Click, do ktorego wlozymy blok
callSpeechRecognizeri.getText (znajdziemy go w
SpeechRecognizer1). Spowoduje to wywolanie
funkcji rozpoznawania mowy w telefonie.
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Kolejnym krokiem bedzie wySwietlenie na-ekranie tego, co powiedzieliSmy po
kliknieciu Buttoni. Do tego postuzy nam Label1, za pomocg ktérego
wySwietlimy jako tekst to, co ustyszal nasz telefon. Moze sie to okaza¢ pomocne
przy weryfikowaniu, czy funkcja rozpoznawania glosu dobrze nas ustyszala i
rozpoznala, co powiedzieliSmy.

Wybieramy WhenSpeechRecognizer.afterGettingText i do srodka
wstawiamy setLabel1.textTo oraz getResult. GetResult jest zmienna
lokalng, wiec wyciggniemy ja, najezdzajac myszka na result w klocku
WhenSpeechRecognizer.afterGettingText.

Do tego warto pomysle¢ o tym, aby metka Label1 pozostala czysta przed
kliknieciem Button1 — ustawimy wiec warto$¢ Label1 na pustg. Postuzy nam do
tego pusty string (" ") czyli pole z pustym tekstem, ktore znajdziemy w kategorii
Text.

result

4 - J i[‘"_-“":'""‘ ‘-v 5
| set (EITIED - AT to | get (LD

SpeechRecognizer1 |

SpeechRecognizer1

| st (BT - ACED 0 | °@°




Jezeli nasz program prawidtowo rozpoznaje i zapisuje to, co
powiedzieliSmy, czas zaprogramowac funkcje thumaczenia.
Bedziemy chcieli, aby nasz program ttumaczyt z jezyka polskiego na

jezyk angielski. Wykorzystamy do tego komponent
YandexTranslate Wywolywac go bedziemy poprzez kliknigcie
Buttonz2, a tlumaczony bedzie te st zapisany w Labelax.

Potrzebujemy wiec bloczka WhenButton2.Click oraz
CallYandexTranslate1.RequestTranslation.

CallYandexTranslate1.RequestTranslation ma miejsce na
przylaczenie dwoch bloczkow:

languageToTranslateTo tutaJ wpiszemy z jakiego jezyka na jaki
chcemy thumaczy¢ np. "pl-en".

textToTranslate - tutaj przylaczymy labeli.text z ktorego
pobierzemy tekst do ttumaczenia.

Button2




Powyzsza operacja powoduje pobranie i przettumaczenie tekstu z Labeli. Nie
widzimy jednak jeszcze wyniku tego thumaczenia, gdyz nie zaprogramowaliSmy,
zeby przettumaczony tekst pojawial sie w aplikacji. Postuzy¢ do tego moze nam
kolejna metka Label2, w ktorej wyswietlimy efekt thumaczenia.

Programowanie ostatniego skryptu rozpoczniemy od znalezienia w
YandexTranslate1 warunku WhenYandexTranslate1.GotTranslation i
umiejscowienia w warunku setLabel2.TextTo polaczonego ze zmienng lokalna
getTranslation (wyciggniemy ja ze zmiennej lokalnej translation w
WhenYandexTranslate1i.GotTranslation).

Tak skomponowany kod wy$wietli nam przettumaczony tekst. Jednak cheac, aby
ten tekst byl przeczytany, warto dodac jeszcze dwa bloczki:
callTextToSpeech2.SpeakMessage oraz label2.Text. Spowoduja one
przeczytanie przez syntezator mowy przettumaczonego tekstu.
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Po wlaczeniu okna nowego projektu, zabieramy si¢ za
projektowanie wygladu naszej aplikacji. Chcemy, by na
ekranie - po potrza$nieciu telefonem czy tabletem -
pojawit si¢ jeden z szeSciu obrazkow, dlatego tez z
zakladki User Interface przeciggamy na Screen 1
komponent Image, a z zaIEladkl Sensors -
AccelerometerSensor (jest to komponent
niewidoczny na ekranie, jego dodanie zostanie
odnotowane pod Screenl)

Kolej nym eta 1[()em jest wezytanie szescm graflk jako
Media ﬁ)I‘OJe tu Wazne dla naszej po6Zzniejszej pracy jest
to, ze ich nazwy pochodza od liczby oczek na
poszczegolnych grafikach, a kazdy plik ma rozszerzenie
.png” (1.png - 6.png). (okolo 600x600 piksell) o 4
® -



Gotowy interfejs




Czas przejs¢ do zakladki Blocks. Skrypt sklada sie z zaledwie kilku
bloczkow. Skoro grafiki majq sie ukazywac na ekranie w losowe;j
kolejnosci po potrzas$nieciu urzadzeniem, wyciggnijmy z bloczkow
AccelerometerSensor - when AccelerometerSensori.Shaking i
wlozmy do jego wnetrza bloczek odpowiedzialny za ustawienie grafiki do
wySwietlania na komponencie Image - set Image1.Picture to.

Teraz wystarczy wskazaé, jak nazywajq sie poszczegolne pliki z wezytanej
biblioteki Mediow. Kazda nazwa ma czeS¢ wspolng - rozszerzenie “.png”,
natomiast r6zni sie numerem. Dlatego tez polaczymy ze soba (za pomocg
bloczka join) losowo wybrana liczbe catkowita z zakresu 1-6 (random
integer from 1 to 6) oraz tekst “.png”.
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