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4.3. Pomocnik pri uceni sa cudzieho jazyka

Ludia sa vZdy ucili a vidy budu ucit cudzie jazyky. Dovodov na ucenie sa cudzich jazykov je
velmi vela. Nejde len o mozZnost ziskavat informacie z originalnych zdrojov o veciach, ktoré
nas zaujimaju, prip. o kultivovanie vlastnych vyjadrovacich schopnosti. Prostredie, v ktorom
Zijeme, Studujeme, pracujeme a komunikujeme (osobne alebo online), je alebo sa prirodzene
stdva multikultdrnym. Niekto sa ucéi jazyky rad aide mu to lahko, iny potrebuje viac ¢asu
a dlhodoby tréning. Ked to myslime s u¢enim sa cudzieho jazyka vazne, chceme mat bohatu
slovnu zasobu a spravne pouzivat gramatiku. Chceme rozumiet hovorenej reci aj pisanému
textu, plynulo rozpravat a spravne vyslovovat, byt schopni napisat bez chyb vlastny text. Na
trénovanie jazykovych zru€nosti mame okrem vyucovania v Skole ¢i vjazykovom kurze
k dispozicii mnoho dalSich, digitalnych pomocnikov.

Otazky na zamyslenie

V ktorych povolaniach je nevyhnutné ovladat cudzi jazyk?
Budu sa musiet [udia ucit cudzie jazyky aj v budicnosti?
Ktoré cudzie jazyky sa ucite alebo chcete naucit vy?

Venujete sa u¢eniu sa cudzieho jazyka cielavedome aj mimo povinného vyucovania? Co robite
preto, aby sa ste sa cudzi jazyk naucili lepSie a rychlejsie?

Kl'iCové slova

\webové sluzba, \strojovy’/ preklad, \YandexTransIate, \syntéza

\a rozpoznavanie reci, lokalna databaza, viac obrazoviek\

, U

Co sa naudime a ¢o si precvi¢ime
e dozvieme sa, ¢o je webova sluzba,
e spozname webovl sluzbu zameranu na strojovy preklad,
e pouzijeme komponent YandexTranslate z kategdrie Media,
e budeme pracovat so zoznamami a lokalnou databazou,
e vhodne vyuzijeme syntézu a rozpoznavanie reci,
e vytvorime aplikaciu s viacerymi obrazovkami.

Priprava na vyucbu

Prerekvizity: senzor zrychlenia (etuda 2.1), komponent TinyDB (etuda 2.4), viac obrazoviek
(etuda 2.5), komponenty TextToSpeech a SpeechRecognizer (etuda 2.6), zoznamy
a komponent ListView (etuda 2.8)

Subory ikon pre tlacidla a obrazky vlajok, ktoré su pouzité vo vzorovej aplikacii, sa nachadzaju
v archive media.zip.

Prilohou kapitoly su tiez dve verzie rieSenia. V projekte pmz_prekladac_verl R.aia su
implementované poZiadavky z uloh 1, 2, 3. V projekte pmz_prekladac_ver2_R.aia je rieSenie
rozSirené o dalSiu obrazovku a pracu s lokdlnou databdazou.
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AkU zaujimavu aplikaciu mdézeme vytvorit?

V aplikanom obchode Google Play lahko vyhladdme rézne mobilné aplikacie na podporu
ucenia sa cudzieho jazyka pre deti aj dospelych - slovniky, interaktivne cvi¢enia zamerané na
slovnu zasobu, gramatiku, pocuvanie, Citanie, hovorenie, podcasty, vided, hry pre jedného
i viac hracov. Mnohé popularne jazykové aplikacie integruju viacero sposobov ucenia sa do
jedného celku.

V nasom pripade pdjde o aplikaciu, ktora ndm umozni:

e prekladat slova alebo slovné spojenia zo slovenciny do anglického jazyka a naopak,

e zvolit si medzi textovym alebo hlasovym ovlddanim (slovo na preklad budeme moct
aj vyslovit, nielen napisat),

e zvolit si medzi textovym a zvukovym vystupom prekladu (pouzijeme syntézu reci).

e zaznamenavat si vety s vyskytom kltc¢ového slova do lokalnej databazy.

Priklady viet, v ktorych sa slovo pouZiva v konkrétnom kontexte, su velmi uZitocnou poméckou
pri trénovani jazykovych zru€nosti (rozsirovanie slovnej zasoby, zdokonalovanie vyslovnosti,
plynulost a gramaticka spravnost vo vyjadrovani).

Ako budeme postupovat pri tvorba aplikacie?
V nasom projekte budeme musiet postupne vyriesit rozne podproblémy:

e navrhneme vzhlad aplikacie
o zabezpelime, aby texty zobrazené v rozhrani koreSpondovali so smerom
prekladu
o smer prekladu bude mozné lahko zmenit, napr. potrasenim tabletu
e umoznime pouzivatelovi zadat vstupné slovo
o napisanim do textového pola alebo
o rozpoznanim hovorenej reci
e poskytneme pouzivatelovo preklad
o svyuzitim webovej sluzby zameranej na strojovy preklad
o vystup prekladu okrem zobrazenia aplikacia vyslovi nahlas
e rozSirime aplikaciu o dalsiu obrazovku uréenu na pracu s databazou viet
e navrhneme a implementujeme dalSie rozsirenia aplikacie

Niektoré komponenty, ktoré budeme potrebovat, sme uz poufzili v jednoduchych etudach
¢i inych projektoch:

e vizudlne komponenty a spravcov rozvrhnutia,
e AccelerometerSensor,

e TextToSpeech,

e SpeechRecognizer,

e |okalnu databazu TinyDB.

Na preklad slova vyuZijeme webovu sluzbu, s ktorou budeme komunikovat pomocou
komponentu YandexTranslate z kategorie Media.
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Uloha 1

Navrhnite vzhlad hlavnej obrazovky aplikacie, na ktorej budeme zaddvat slova na preklad,
ziskavat vysledok prekladu (a neskoér tiez umoznime otvorenie dalSej obrazovky suvisiacej
s databazou).

Ovladacie prvky aplikdcie by mali byt rozmiestnené prakticky. Profesionalny dojem
dosiahneme pouZitim vhodnej sady ikon. Ak chceme menit smer prekladu (napr. potrasenim
tabletu), musime aktualnej situdcii prisposobit aj vzhlad aplikacie.

Obr. 4.3.1 obsahuje priklad rozlozenia potrebnych vizualnych komponentov. V lavej ¢asti su
pouZité komponenty Image, Label a Text, v pravej Casti tlacidla s obrazkami nastavenymi
vo vlastnosti Button.Image.

Hlasovy vstup

Textovy vstup

Ukonci pisanie

Vymaz: slovo na preklad
Precitaj preklad slova nahlas

UloZ slovo do databazy

Obr. 4.3.1 Navrh hlavnej obrazovky aplikacie

Pomoc k rieseniu ulohy

Aby sme dosiahli umiestnenie tlacidiel pri pravom okraji obrazovky, pouzili sme kombinaciu
dvoch spravcov rozvrhnutia. Komponent HorizontalArrangement obsahuje
2 komponenty typu VerticalArrangement. Vo vlastnostiach obrazovky nezabudnime
upravit titulok aplikacie, nastavit orientaciu displeja na vySku (Portrait), farbu pozadia
prispdsobit pouzitym obrazkom.

V reakcii na udalost AccelerometerSensor.Shaking aktualizujeme obsah globalnych
premennych zdrojovyJazyk a cielovyJazyk. Vymenu textov a obrazkov v rozhrani
aplikdcie moéZeme naprogramovat ako samostatni procediru upravGui. Nastavenie
vlastnosti TextToSpeech.Language musi vnasom pripade zodpovedat ciefovému
jazyku. Syntéza redi sa totiz vyuZziva na precitanie vysledku prekladu:
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0 AccelerometerSensori ¢
o {21 global zdrojovyJazyk ~ Ji = - M en |

[ WIS global zdrojovyJazyk * R T Sk B
S 0 en |

set (HETTED o @

set i- o | “@"

(o] i1 global zdrojovyJa = Blen i

then  Screen1 + M Title + W0
(mm _ IR \Word to translate: |&
IbVystup to |

Uloha 2

Pouzivatel bude aplikaciu ovladat pomocou tladidiel. M6zZe sa rozhodnut pre hlasovy vstup
alebo pisanie na klavesnici. V pouzivatelskom rozhrani aplikacie su aj tlacidlda na potvrdenie
vstupu (neskor nim vyvoldme zobrazenie prekladu), vymazanie vstupného textového pola
a precitanie prekladu zadaného slova nahlas. Naprogramujte reakcie na udalosti vznikajlce
pri stlacani jednotlivych tlacidiel. Budte dosledni pri testovani pouzivatelského rozhrania
aplikacie.
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Pomoc k rieSeniu ulohy

Pre zlepSenie pouZivatelského komfortu mdézeme pri zvoleni textového vstupu zamerat
textové pole txbSlovo. Ak toto vstupné pole strati zameranie (teda ked nastane udalost
txbSlovo.LostFocus), méZieme zobrazenu klavesnicu schovat. Podobne aj v pripade
volby hlasového vstupu. Aby sme otestovali syntetizator re¢i, méZzeme namiesto prazdneho
retazca nastavit do komponentu 1bPreklad docasne konkrétny text:

IbPreklad ~ J Text *

S btnVymazatVstup © e o - il txbSlovo « MIES TS
do set to
\_set . to

Po rozpoznani recového vstupu moZzeme opat zamerat textové pole so vstupom, pouZivatel
ho moZno bude chciet editovat:

"1 =18 btnRozpoznatVstup * &
call HideKeyboard
L8 IbPrekiad « B to

set to
2 )| SpeechRecognizer1 + JetRToM
e

Uloha 3
Doprogramujte hlavnu funkcionalitu aplikacie, ktorou je ziskanie prekladu zadaného slova.
Vystup prekladu sa zobrazi na obrazovke. Po stlaceni tlacidla ho aplikacia precita nahlas.

Vysvetlime si

Na prekladanie slov zo zdrojového do cielového jazyka pouZijeme komponent
YandexTranslate z kategdrie Media. Komponent potrebuje pre svoju funkénost internetové
pripojenie, kedZe pri kazdej Ziadosti o preklad komunikuje s webovou sluzbou Yandex
(http://api.yandex.com/translate/).

Mnohé webové a mobilné aplikacie, ktoré bezne pouzivame, su zalozené na spracuvani
a remixovani vystupov ziskanych od inych webovych sluZieb, napr. Google Maps, Facebook,
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Twitter, YouTube, Flickr a pod.). Vyvojari ich mézu vyuzivat prostrednictvom verejného API
(Application Programming Interface, rozhranie na programovanie aplikacii).

V dokumentacii si nastuduju, akym sp6sobom je mozné sluzbe posielat poZiadavky a v akom
formate su odpovede, ktoré sluzba aplikacii vracia (napr. JSON, XML). Niektoré sluzby
vyZaduju, aby vyvojar najprv poziadal o pridelenie jedine¢ného kluca (tzv. APl key), na zaklade
ktorého je mozné aplikaciu identifikovat a sledovat, akym spdsobom sluzbu vyuZiva (pocet
pristupov, objem poZadovanych dat a pod.).

App Inventor poskytuje Specidlny komponent, vdaka ktorému sa nemusime zaoberat
detailami komunikacie s webovou sluzbou Yandex. Po vloZeni komponentu do aplikacie
nenastavujeme Ziadne vlastnosti. Poziadavku na preklad realizujeme zavolanim metddy,
napr.:

=1l YandexTranslate1 = BEELIESIIELEE )]
languageToTranslateTo " E3 "

(A ERSE T mother

V parametroch metddy RequestTranslation urime text na preloZenie
textToTranslate a jazyk, do ktorého chceme prekladat. V ukdzke vyssie sme pouZili
retazec "en-sk", ¢o znamena, Ze systém bude prekladat slovo "mother" z anglického do
slovenského jazyka. Ak by sme prefix "en-", vynechali a uviedli len kéd cielového jazyka,
systém by sa najprv pokusil zdrojovy jazyk identifikovat sam. Dvojznakové kddy
podporovanych jazykov ndjdeme na stranke sluzby Yandex.

Preklad sa v aplikacii realizuje asynchrénne, na pozadi. Jeho ukonéenie vygeneruje udalost
YandexTranslate.GotTranslation, na ktori moOZeme zareagovat. Vysledok
prekladu ziskame z parametra translation (v naSom priklade p6jde o retazec "matka").

S YandexTranslate1 © |
_responseCode  transtation
1B responseCode - = - 1i200)

then d.ef.to Y transiation - |

Parameter responseCode obsahuje hodnotu, ktord je dolezZita pre overenie Uspesnosti
prekladu. Ak ma tento parameter hodnotu réznu od 200, v komunikacii s webovou sluzbou
nastala chyba a preklad nie je k dispozicii. Vyznam kdédov reprezentujucich rézne chybové
stavy tieZz najdeme na stranke sluzby.
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Pomoc k rieSeniu ulohy

Retazec languageToTranslate vytvorime precitanim obsahu globalnych premennych
pomocou operacie spajania retazcov:

B preioz

il ©F 8 i oosiono  Wex ) - R RN
then ca1i YandexTranslate1 = Bl I =T =

languageToTranslateTo

textToTranslate

Uloha 4

Doplnte do projektu dalSiu, samostatnu obrazovku (komponent Screen), ktora sa v aplikacii
otvori po stlaceni tladidla dostupného na uUvodnej obrazovke. Druhd obrazovka ma
pouzivatelovi umoznit pridavanie, vyhladavanie a editovanie prikladov viet obsahujucich
kldcové slovo.

kentence

Add Sentences  Words

Sentences:

The sun was bright and hot.

The setting sun threw long shadows.

The sun was beating down on us.

Obr. 4.3.2 Zobrazenie prikladov viet pre zadané klucové slovo
Pri navrhovani pouzivatelského rozhrania aplikacie a programovani zvazte, ze:

e do databdzy chceme zapisovat slovd a vety v anglickom jazyku, rozhranie druhej
obrazovky by preto malo byt v anglictine,
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e pri inicializacii druhej obrazovky je vhodné pripravit ako klticové slovo posledné
anglické slovo, s ktorym sa pracovalo na Uvodnej obrazovke,

e zoznamy slov a viet pre zvolené slovo mdZeme zobrazovat v komponente ListView,

e komponent Notifier je uzito¢ny pri zobrazovani sprav a upozorneni pre pouZzivatela.

Pomoacky

Z jednej obrazovky mozeme otvorit int obrazovku a odovzdat jej hodnotu:

g Screen2 Jy

open another screen with start value screenName
startValue

uH Screen2 « WLETFE get start value

Ak su Udaje uloZzené v zozname, mozeme tento zoznam poufZit ako zdroj dat pre komponent
ListView.

Svlastnostou ListView.Elements pracujeme ako so zoznamom, mdzeme overit i je
prazdny, pridavat aodoberat prvky. Po kaZdej operacii vsak nesmieme zabudnut na
synchronizéciu s lokdlnou databazou TinyDB:

set : to | [a) create empty list

NS0T [ ListView1 - M Elements + |

W ListView1 ~ M Elements ~ RGBSR TinyDB1 « MeSiERS

Y s

Pri ziskavani zoznamu viet pre klucové slovo zadané v textovom poli sa ndm zide lokalna
premenna:

() initialize local B274 =10\ C 39t call RIDLEEIES -GetValue
tag :

valuelfTagNotThere . “@°
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Podobne aj pri ukladani aktualizovaného zoznamu viet do databdzy (napr. po odstraneni
zvolenej vety) :

(&) initialize local iet 100 ListView1 « I Elements + |
in | remove listitem list  get

[ S ListView1 - W Selectionindex -

=\l TinyDB1 + BSGIEAEE

tag :
valueToStore | get
Gl Listviewt - I Elements ~ JCREH: 21 zoznamViet -

Ak chceme reagovat na vyber slova zo zoznamu zobrazeného v komponente ListView,
musime naprogramovat reakciu na udalost ListView.AfterPicking:

when AfterPicking

3 Selectionindex -

Ak chceme, aby pouzivatel potvrdil alebo zvolil zrealizovanie niektorej operécie (napr.

vymazanie slova z databdzy), zobrazime dialégové okno a naprogramujeme reakciu na udalost
Notifier.AfterChoosing:

call DEIEEIES -ShowChooseDialog
message |~ ]
title
button1Text
button2Text
cancelable .'

when .AfterChoosing

do | (%] if

then

else
L

9/12




h)s 1 t AkAMEmiA Programovanie mobilnych zariadeni
4. Siete — 4.3. Pomocnik pri uceni sa cudzieho jazyka
Viera Michalickova, UKF v Nitre, verzia 20180629

Pomoc k rieSeniu ulohy

Uloha 4 je €asovo ndrocnd, pretoze vyZaduje, aby si ziak dobre premyslel, akym spésobom
bude Udaje z databazy zobrazovat a o a ako umozni pouZivatelovi s Udajmi robit.

Jedno z moZnych rieSeni uvadzame v prilozenom projekte pmz_prekladac_ver2_R.aia.
V tomto rieSeni sme pouZili jeden komponent ListView, v ktorom zobrazujeme slova
ulozené v databaze ako kltice a po vybere konkrétneho slova aj vety, ktoré mu zodpovedaju.
Pomocnu informdciu o aktudlnom zobrazeni uchovdavame v globalnej premennej covidim.

Ako vylepsit i rozsirit nasu aplikaciu?
Zakladnu verziu aplikdcie mézeme vylepsit réznym spésobom, prisposobit si ju vlastnym
potrebam, napr.:

- pridat podporu pre viaceré jazyky,

- porovnavat vlastni vyslovnost v nahravke (pouZit komponent SoundRecorder)
s vystupom syntetizatora reci,

- naplnit databazu konverzaénymi frazami, umoznit vyhladavanie a hlasovy vystup,

- exportovat obsah databazy do textového suboru,

- vyuzit obsah databdazy ako zdroj dat pre minihru zameranu na precvi¢ovanie slovnej
zasoby alebo gramatiky,

- umoznit ovladanie celej aplikacie hlasom,

- upravit GUI aplikacie, pridat dalSie obrazovky atd.
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Odporucany priebeh vyucby

Cinnost uéitela |

Cinnost Ziaka

Poznamky

1. hodina — Uvod, Uloha 1

Uvedenie témy projektu:
ucitel' moderuje diskusiu
o uceni sa cudzich jazykov
a jazykovych aplikaciach.

Uloha 1: U¢itel sformuluje
zakladné poziadavky na
aplikaciu.

Ucitel navrhne trasenie
tabletom ako jednu

z moznosti ako v aplikacii
prepinat smer prekladu.

Ziaci reaguju na jeho
otazky, diskutuju, hovoria
o vlastnych skidsenostiach.

Ziaci navrhuju vzhlad
uvodnej obrazovky. Dizajn
aplikacie najskoér nacrtnu na
papier, pomenuju
jednotlivé komponenty.
Potom svoj navrh zrealizuju
v App Inventore.

Ziaci vloZia do aplikdcie
komponent
AccelerometerSensor

a vyriesia problém

s prisposobenim
pouzivatelského rozhrania.

Namety na otdzky pre Ziakov
sme uviedli v Uvode kapitoly.

V diskusii by mala zazniet aj
informdcia o strojovom preklade,
dovodoch jeho pouZivania, jeho
obmedzeniach.

Ucitel méZe dat Ziakom

k dispozicii subory s obrazkami
vlajok a ikony pre tlacidla

(v zavislosti od poctu hodin,
ktory ma v plane projektu
venovat).

Ziaci m6zu navrhnut aj iny
sp6sob, nemusia pouzit senzor
zrychlenia.

2. hodina — Uloha 2 a Uloha

3

Uloha 2: Utitel vyzve
Ziakov, aby vymenovali
komponenty, ktoré sa
pouZzivaju na syntézu reci
a hlasové rozpoznavanie.
Po spolo¢nom opakovani
necha Ziakov pracovat
samostatne.

Uloha 3: Utitel ziakom
predstavi webovu sluzbu
Yandex a novy komponent,
pomocou ktorého budu
ziskavat preklad.

Ziaci programuju spravanie
aplikacie. Komunikuju spolu
o rieSeniach. Aplikdaciu
priebezne testuju.

Ziaci dokondia aplikaciu,
pouziju komponent
YandexTranslate v praxi.

Ziaci by mali zékladné rie$enie
dokon¢it do 20 minut.

Ucitel by mal Ziakom vo svojom
vyklade pribliZit aj to, ako
webové sluzby funguju a preco
su uZitocné.

Ziaci tiez mézu vyuzit webov
stranku sluzby Yandex

a experimentovat s prekladom
medzi réznymi jazykmi
(https://translate.yandex.com/).
K dispozicii je aj mobilna
aplikacia na vyuzivanie tejto
sluzby.
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3. hodina — Uloha 4, rozsirujice ndmety

Uloha 4: U¢itel motivuje
Ziakov, aby rozsirili svoju
aplikaciu o dalsie
funkcionality, oceniuje
tvorivé napady Ziakov.

Povinnou sucastou riesenia
musi byt pouZitie lokalnej
databazy. Ucitel usmerni
Ziakov, na ¢o maju dat pri
praci s databazou pozor,
pripomenie im, ako sa
tvoria aplikdacie s viacerymi
obrazovkami.

Ziaci vyvijaju aplikaciu uz
ako svoj individualny
projekt, mali preto
navrhnut a zrealizovat
rézne rozsirenia.

Hotovu aplikaciu Ziaci
zverejnia v Galérii
projektov, v popise
aplikacie uvedu jej hlavné
funkcionality.

Evidovanie prikladov viet pre
kld¢ové slova moZzeme chapat
ako jeden z nametov. Ziaci mézu
uchovavat histériu prekladanych
slov, slova ¢i frazy triedit do
tematickych kategorii a pod.
Lokdlnu databazu by mohli vyuzit
aj ,pasivne” ako vopred
naplneny zdroj dat pre minihru
alebo do nej ulozit frazy
potrebné v roznych
komunikacnych situaciach.

V zavere kapitoly sme uviedli
niekolko nametov na dalSie
vylepsSenia a rozsirenia aplikacie.

Ziakom moze utitel poskytnut
prehlad blokov, ktoré by mohli
VO svojom rieseni potrebovat
(podobne ako v ¢asti Pomocky za
Ulohou 4).

4. hodina — Uloha 4, rozsiruj

uce ndmety

Ucitel podporuje Ziakov pri
praci, je v roli konzultanta.

Ucitel Ziakom pripomenie,
akym sp6sobom bude
prebiehat prezentacia

a hodnotenie projektu.

Ziaci pokracuju v praci na
svojej aplikacii.

Ziaci budu projekt
pravdepodobne dokoncovat
doma. Zverejnenie vysledku
prace podporuje budovanie
identity vyvojdra. Zaroven
poskytneme ostatnym Ziakom
moznost preskumat riesenie,
ktoré ich zaujalo.

5. hodina — Prezentdcia a hodnotenie projektov

Ucitel hodnoti projekty
Ziakov.

Po prezentdcii Ziaka polozi
Ziakovi doplnujicu otazku
tykajucu sa niektorého

z rieSenych podproblémov.
Ucitel da priestor na otazky
aj ostatnym Ziakom.

Kazdy Ziak ukaze stranku
svojej aplikacie v Galérii
a predstavi jej moznosti.
Odpoveda na otazku
ucitela, spoluziakov.

V zdvere Ziaci hlasuju

s vyuzitim systému
Socrative.

o najlepsej aplikacii, napr.

Hodina venovana vyhodnoteniu
projektu nemusi nasledovat
hned po predchadzajucich
projektovych hodindch. V zaujme
udrZania motivacia vsak
neodporucame dlhSiu ako
dvojtyzdnovu prestavku.
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