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Αυτό  το  σεμινάριο  σάς  δείχνει  πώς  να  επεκτείνετε  τη  βασική  εφαρμογή  TalkToMe  ώστε  να  ανταποκρίνεται  στο  κούνημα  και  έτσι  ώστε  ο  

χρήστης  να  μπορεί  να  κάνει  το  τηλέφωνο  να  λέει  οποιαδήποτε  φράση  πληκτρολογεί.

Μεταβείτε  στο  appinventor.mit.edu  και  κάντε  κλικ  στο  "Δημιουργία"  ή  συνδεθείτε  απευθείας  στο  ai2.appinventor.mit.edu.

TalkToMe  Μέρος  2:  Ανακίνηση  και  εισαγωγή  χρήστη

Μεταβείτε  στο  App  Inventor  στον  ιστό  και  συνδεθείτε.
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Το  έργο  σας  μπορεί  να  ανοίξει  στον  Σχεδιαστή.  Εάν  δεν  το  κάνει,  κάντε  κλικ  στο  "Σχεδιαστής"  επάνω  δεξιά.

Το  App  Inventor  θα  ανοίγει  πάντα  το  τελευταίο  έργο  στο  οποίο  εργαστήκατε,  ώστε  να  μεταφερθείτε  αυτόματα  στην  

εφαρμογή  TalkToMe.

Μεταβείτε  στην  καρτέλα  Σχεδιαστής

Ανοίξτε  το  έργο  "TalkToMe"  στο  οποίο  δουλέψατε  στον  τελευταίο  σεμινάριο.
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Στο  συρτάρι  Sensors ,  σύρετε  προς  τα  έξω  ένα  στοιχείο  AccelerometerSensor  και  αφήστε  το  στο  Viewer.  (Είναι  ένα  μη  ορατό  στοιχείο,  

επομένως  πέφτει  στο  κάτω  μέρος  της  οθόνης.)  ΣΗΜΕΙΩΣΗ:  Οι  χρήστες  του  εξομοιωτή  πρέπει  να  παραλείψουν  αυτό  το  μέρος  και  

να  προχωρήσουν  στην  επόμενη  ενότητα  αυτού  του  σεμιναρίου  που  ονομάζεται  "Πείτε  οτιδήποτε".  (Ο  εξομοιωτής  δεν  μπορεί  να  

ανταποκριθεί  στο  κούνημα!)

Προσθέστε  έναν  αισθητήρα  επιταχυνσιόμετρου
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Κάντε  κλικ  στο  "Blocks"  για  να  προγραμματίσετε  τον  νέο  αισθητήρα  επιταχυνσιόμετρου  που  μόλις  προσθέσατε.

Κάντε  κλικ  στο  συρτάρι  AccelerometerSensor1  για  να  δείτε  τα  μπλοκ  του.  Σύρετε  προς  τα  έξω  το  μπλοκ  όταν  

AccelerometerSensor1.Shaking  do  και  αποθέστε  το  στον  χώρο  εργασίας.

Προγραμματίστε  το  συμβάν  Accelerometer  Shaking

Μεταβείτε  στον  Επεξεργαστή  μπλοκ
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Αντιγράψτε  και  επικολλήστε  τα  μπλοκ  που  βρίσκονται  αυτήν  τη  στιγμή  μέσα  στο  πρόγραμμα  χειρισμού  συμβάντων  when  

Button1.Click.  Μπορείτε  να  επιλέξετε  το  μωβ  μπλοκ  και  μετά  να  πατήσετε  τον  συνδυασμό  πλήκτρων  στον  υπολογιστή  σας  για  αντιγραφή  

και  μετά  για  επικόλληση.  Θα  έχετε  ένα  δεύτερο  σετ  μπλοκ  για  να  βάλετε  μέσα  στο  μπλοκ  when  Accelerometer.Shaking.

(Εναλλακτικά,  μπορείτε  να  σύρετε  ένα  νέο  μπλοκ  κλήσης  TextToSpeech1.Speak  από  το  συρτάρι  TextToSpeech  και  ένα  νέο  ροζ  

μπλοκ  κειμένου  από  το  συρτάρι  κειμένου.)

Πληκτρολογήστε  κάτι  αστείο  για  όταν  το  τηλέφωνο  ανταποκρίνεται  στο  κούνημα.

Τι  θέλουμε  να  κάνει  η  εφαρμογή  όταν  το  επιταχυνσιόμετρο  ανιχνεύει  κούνημα;

Αλλάξτε  τη  φράση  που  εκφωνείται  όταν  το  τηλέφωνο  κουνιέται.
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Σου  μιλάει  το  τηλέφωνό  σου;  Δροσερός!  Τώρα  ας  προγραμματίσουμε  το  κλικ  του  κουμπιού  έτσι  ώστε  να  αναγκάζει  το  τηλέφωνο  

να  εκφωνήσει  οποιαδήποτε  φράση  βάλει  ο  χρήστης  στο  πλαίσιο  κειμένου.  Επιστρέψτε  στον  Σχεδιαστή.

Τώρα  μπορείτε  να  ανακινήσετε  το  τηλέφωνό  σας  και  θα  πρέπει  να  απαντήσει  λέγοντας  "Σταμάτα  να  με  κουνάς!" (ή  όποια  

φράση  βάλετε.)

Δοκιμάστε  το!

Πες  οτιδήποτε
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Από  το  συρτάρι  της  διεπαφής  χρήστη,  σύρετε  ένα  πλαίσιο  κειμένου  και  τοποθετήστε  το  πάνω  από  το  κουμπί  που  βρίσκεται  ήδη  στο
οθόνη.

Επιστροφή  στο  πρόγραμμα  επεξεργασίας  μπλοκ!

Προσθέστε  ένα  πλαίσιο  κειμένου  στη  διεπαφή  χρήστη  σας.
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Λάβετε  την  ιδιότητα  κειμένου  του  TextBox1.  Τα  πράσινα  μπλοκ  στο  συρτάρι  TextBox1  είναι  τα  "getters"  και  "setters"  
για  το  στοιχείο  TextBox1.  Θέλετε  η  εφαρμογή  σας  να  εκφωνεί  δυνατά  ό,τι  υπάρχει  αυτήν  τη  στιγμή  στην  ιδιότητα  
TextBox1  Text  (δηλαδή  οτιδήποτε  πληκτρολογείται  στο  πλαίσιο  κειμένου).  Σύρετε  προς  τα  έξω  το  μπλοκ  λήψης  
TextBox1.Text .

Λάβετε  το  κείμενο  που  πληκτρολογείτε  στο  TextBox.
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Τώρα  η  εφαρμογή  σας  έχει  δύο  συμπεριφορές:  Όταν  κάνετε  κλικ  στο  κουμπί,  θα  εκφωνήσει  δυνατά  όποιες  λέξεις  υπάρχουν  

αυτήν  τη  στιγμή  στο  πλαίσιο  κειμένου  στην  οθόνη.  (αν  δεν  υπάρχει  τίποτα,  δεν  θα  πει  τίποτα.)

Τραβήξτε  έξω  το  πλαίσιο  κειμένου  "συγχαρητήρια..."  και  συνδέστε  το  μπλοκ  TextBox1.Text.  Μπορείτε  να  πετάξετε  το  ροζ  

μπλοκ  κειμένου  σύροντάς  το  στον  κάδο  απορριμμάτων  στην  κάτω  δεξιά  γωνία  του  χώρου  εργασίας.

Η  εφαρμογή  θα  λέει  επίσης  "Stop  Shaking  Me"  όταν  το  τηλέφωνο  κουνιέται.

Δοκιμάστε  την  εφαρμογή  σας!

Ρυθμίστε  το  συμβάν  κλικ  στο  κουμπί  για  να  εκφωνήσετε  το  κείμενο  που  βρίσκεται  στο  πλαίσιο  κειμένου.
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Σκεφτείτε  τι  άλλο  θα  μπορούσε  να  κάνει  αυτή  η  εφαρμογή.  Ακολουθούν  μερικές  ιδέες  για  επεκτάσεις:  -  Τυχαία  δημιουργία  

φράσεων  -  Mad  Libs  -  ο  παίκτης  

επιλέγει  ουσιαστικό,  ρήμα,  επίθετο,  επίρρημα,  πρόσωπο  και  επιλέγει  ένα  από  μια  λίστα  που  εσείς

-  Εφαρμογή  Magic  8  Ball  -  

Επιλογέας  ονόματος  -  χρήσιμο  για  τους  δασκάλους  να  καλέσουν  έναν  μαθητή

πρόγραμμα.

Θα  μπορούσατε  επίσης  να  παίξετε  με  το  Speech-to-Text.  Καλα  να  περνας!

Συγχαρητήρια!  Έχετε  φτιάξει  μια  πραγματική  εφαρμογή!
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