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Indledning

| dette projekt udviklede vi et prograom til en Raspberry Pi, som ved hjcelp of
Google AlY kan ggre forskellige ting. Man kan f& den til at google ting, fortcelle
jokes, g& pd et eventyr, quizze eller spille musik.

Baggrund og problemstilling

Der skal laves et program, der kan hjcelpe dig nér du keder dig. Programmet
skal kunne fortcelle jokes, tage dig med pd eventyr, quizze eller spille musik
bare ved et tryk aof en knap.

Programmet skal virke séledes, at det lytter efter din stemmer, nér du trykker
p& den rgde knap der er p& den. Nar den lytter efter din stemmer, skal den se
om noget af det du siger passer med det vi vil f& den til at gare. Feks. hvis du
siger “eventyr”, s& skal den g& i gang med dens eventyr. | dette eventyr skal
spilleren hele tiden have to valgmuligheder, s& bestemmer eventyrets forlgb.

Den skal ogs& kunne starte en quiz, ndr man siger quiz. Her skal den give tre
svarmuligheder og se om du svarer rigtigt. Man skal ogsé kunne sige til den, at
den skal fortcelle en joke, hvorefter den sé fortceller en joke. Herudover skal
den 0gsd kunne spille musik, hvis du siger navnet pd musikstykket til den. Hvis
du siger noget der ikke passer med det ovenstdende, sé& skal programmet
bruge alt det Google har féet den til at gere, sGsom at sgge pd Google.

Problemanalyse

En lgsning til at f& programmet til at lytte n&r der er blevet trykket p& den rede
knap, kunne vcere ved at lave et while loop, som karer nédr knappen holdes
nede. Med denne lgsning skal man dog holde knappen nede ndr man siger
noget. En l@sning, hvor man bare skal trykke kunne opnds, med en linje kode
der vente pd et tryk pd knappen. N&r progrommet sé ser et tryk, vil det
begynde at lytte.

For at f& programmet til at gere hvad du siger, skal det lave din stemme om til
en string. Der skal s& voere en masse if-statements, som tjekke om denne string
passer med bestemte ord, sdsom eventyr. Hvis der et match med f.eks.
eventyret, skal progrommet sé sige noget og derefter lytte igen og gd videre
med flere if-statements. P& denne mdade kan der opbygges et eventyr der
differentiere an p& hvad spilleren siger. Samme princip kan ogsé bruges til at
opbygge en quiz, men med en variabel der teeller op nér du svarer rigtigt.



Brugervejledning og eksempel

Tryk p& den rgde knap.

Sig en of fglgende ting til den:
- the Joker
- hotdog
- no
- yes
- Adventure
- Trivia

Eller find selv p& noget at sparge den om, sé svarer Google.

Teknisk beskrivelse of programmet

Der importeres forskellige ting til prograommet:

import logging
import random

import aiy.assistant.grpc
import aiy.audio
import aiy.voicehat

Der skrives “Press the button and speak” i konsollen, hvorefter der ventes pd et
tryk p& knappen. Trykkes der pd, sé skrives der “Listening..." i konsollen og
linjen “test, audio = assistant.recognize()" tager det der bliver sagt og gemmer i
en string ved navn “text”. Her scettes “audio” ogsa til Googles svar.

status_ui.status( )
print(
button.wait_for_ press()
status_ui.status( )
print( )
text, audio = assistant.recognize()

Det forste if-statement tjekker om der overhovedet er blevet sagt noget. Det
andet tjekker om der er blevet sagt “‘goodbye”. Hvis der er blevet sagt
‘goodbye”, sa skriver programmet “Byel" i konsollen og derefter stopper det.

if text:
if text ==

status_ui.status(
print( )
break




Er det der bliver sagt ikke “goodbye”, sé tjekkes der videre for om det der blev
sagt er “the Joker". Hvis det der bliver sagt er “the Joker", s& laves der en
variabel “a", som gives en tilfceldig voerdi mellem 1 0g 3. Derefter er der et
if-statement, der ser p& om a = 1. Hvis dette er tilfceldet, siger programmet ‘|
am” pd& britisk. Der tjekkes s& om a = 2 og hvis dette er tilfceldet siger
programmet “YOU!!" pd britisk. S& tjekkes der om a = 3 og er dette tilfceldet

afspiller programmet wav filen “hot.wav".

elif text == :
a = random.randint(1, 3)
status_ui.status(

if a == 1:

aiy.audio.say( , lang=
elif a == 2:

aiy.audio.say( , lang=
elif a == 3:

aiy.audio.play_wave(hot.wav)

»nou

Programmet tjekker videre for om der er blevet sagt “hot dog", “no" eller “yes".
Hvis der er blevet sagt “hot dog" afspiller programmet wav filen “hot.wav'. Hvis
der er blevet sagt “no”, ofspiller programmet wav filen “yes.wav'. Er der blevet
sagt “yes", afspilles “no.wav".

elif text == g
aiy.audio.play wave(

elif text ==
aiy.audio.play wave(

elif text == g
aiy.audio.play wave(

Programmet tjekker her om der er blevet sagt ‘Adventure”. Er der blevet sagt
Adventure, gér programmet i gang med et slags eventyr, hvor spilleren hele
tiden f&r valgmuligheder. Farst siger programmet en del of historien, samt en
valgmulighed. Herefter lytter den s& efter svaret og bruger if-statements til ot
se hvordan den skal gé videre.

elif text ==
aiy.audio.say(
, lang=
text, audio = assistant.recognize()
if text ==

aiy.audio.say(

lang= )
text, audio = assistant.recognize()
if text == x
aiy.audio.say(




, lang=
elif text ==
b = random.randint(1, 2)
if b == 1:
aiy.audio.say(
, lang= )
elif b == 2:
aiy.audio.say(
lang= )
elif text ==
aiy.audio.say(

, lang= )
text, audio = assistant.recognize()
if text ==
aiy.audio.say(
elif text ==
aiy.audio.say(

text, audio = assistant.recognize()
if text == :
aiy.audio.say(

elif text ==
aiy.audio.say(

Siger man “trivia” til programmet, sé starter denne del aof koden. Her spgrger
programmet ferst efter svoerhedsgrad, hvor du sé skal svare enten “easy”,
“‘medium” eller “hard". Svarer du ikke en af disse tre ting vil progrommet sige til
dig ot det du sagde ikke er en svecerhedsgrad. Nér du har valgt en
sveerhedsgrad, vil programmet stille et spgrgsmal indenfor den valgte
svcerhedsgrad. Hvis du svarer rigtigt pd spargsmal afspiller programmet
‘yes.wav', hvis du svarer forkert afspiller det “no.wav",

elif text ==
aiy.audio.say(
while True:

text, audio = assistant.recognize()
if text == :
aiy.audio.say(

text, audio = assistant.recognize()
if text ==
aiy.audio.play wave(




break;

else:
aiy.audio.play wave(
break;

elif text ==
aiy.audio.say(

text, audio = assistant.recognize()
if text ==

aiy.audio.play wave(

break;
else:

aiy.audio.play wave(

break;

elif text ==
aiy.audio.say(

text, audio = assistant.recognize()
if text ==
aiy.audio.play wave(
break;
else:
aiy.audio.play wave(
break;
else:
aiy.audio.say(

Hvis det bliver sagt ikke passer med noget of det vi har féet programmet til at
ggre, sa tjekker denne om der overhovedet er blevet opfanget lyd. Er der blevet
opfanget lyd, s& afspiller den Googles eget svar. Den nederste linje her skriver
altid i konsollen, hvad det var programmet hgrte du sagde.

elif audio:
aiy.audio.play audio(audio)

print( , text,




Abstrakt beskrivelse

Pseudokode
Na&r trykket p& knappen, sé:
Lyt efter stemme.
Hvis stemmen er lig “sig en joke", sé:
Fortcel en joke.
Ellers hvis stemmen er lig “ofspil musik®, s&:
Afspil musik.
Ellers hvis stemmen er lig “eventyre”, sé:
Start eventyr.
Ellers hvis stemmen er lig “quiz’, sé:
Start quiz.
Ellers s& brug Googles API.

Flowchart
Se flowchartet over progrommet her:
httos://drive.google.com/file/d/1eA423juA8BWhPGOjL_ozGTQfKaqw-0oYY?29/view?u

sp=sharing

Afpreovning

Programmet er blevet testet flere gange undervejs, hvor der er blevet rettet pd
syntax errors, indrykningsfejl og problemer med storer og smé bogstaver. De
store og smd& bogstaver er et problem som tit fremkommer, da nogle ting
sdsom “Adventure” skal st& med stort og andre ting skal st& med smat.

| den sidste afprevning vi foretog, virkede programmet overordnet set. Der sker
dog en fejl, hvis man siger “no” til den, da “yes.wav" filen ikke har mono lyd. Dette
problem kan ordnes ved at dbne lydfilen i et lydprogram og cendre den til
mono lyd. Problemet aofspejler sig ogsd i trivianen, hvor lydfilen ogsa bliver
brugt.

Et andet problem vi fandt var i “Adventure” delen, hvor du skal sige det helt
rigtigt ellers starter programmet helt forfra. En lgsning p& dette problem
kunne vecere ved at lave et loop, som ‘Adventure” delen karer inden i.


https://drive.google.com/file/d/1eA423juA8Wh9GOjL_ozGTQfKqw-oYY99/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1eA423juA8Wh9GOjL_ozGTQfKqw-oYY99/view?usp=sharing

Konklusion

Der er blevet lavet et program, som kan fortcelle to jokes eller bruge Googles
egne jokes. Programmet kan ogsd tage dig pd et eventyr, stille et spgrgsmal
indenfor en svaerhedsgrad eller spille en sang. Udover dette kan den ogsd
meget of det Google Assistant normalt kan, sésom at s@ge pd internettet.
Programmet kan altsd godt underholde dig ndr du keder dig, men mest vha.
Googles egne svar pd& det du siger.

Bilag

Program tekst:

import logging

import random

import aiy.assistant.grpc
import aiy.audio

import aiy.voicehat

logging.basicConfig(
level=1logging.INFO,
format=

def main():
status_ui = aiy.voicehat.get_status ui()
status_ui.status( )

assistant = aiy.assistant.grpc.get_assistant()
button = aiy.voicehat.get button()

with aiy.audio.get recorder():
while True:
status_ui.status(
print(
button.wait for press()
status_ui.status(
print( )
text, audio = assistant.recognize()
if text:
if text == 5
status_ui.status(
print( )




break
elif text ==
status_ui.status(
aiy.audio.say(
)
elif text == g
a = random.randint(1, 3)
status_ui.status(
if a ==
aiy.audio.say( , lang=
elif a == 2:
aiy.audio.say( , lang=
elif a ==
aiy.audio.play wave(hot.wav)
elif text == :
aiy.audio.play wave(
elif text == :
aiy.audio.play wave(
elif text == :
aiy.audio.play wave(
elif text == :
aiy.audio.say(
, lang=

text, audio = assistant.recognize()
if text == :
aiy.audio.say(

lang= )
text, audio = assistant.recognize()
if text == g
aiy.audio.say(
, lang= )
elif text ==
b = random.randint(1, 2)
if b == 1:
aiy.audio.say(
, lang= )
elif b == 2:
aiy.audio.say(
)
elif text ==
aiy.audio.say(

, lang= )
text, audio = assistant.recognize()




if text == :
aiy.audio.say(

elif text ==
aiy.audio.say(

text, audio = assistant.recognize()
if text == :
aiy.audio.say(

elif text ==
aiy.audio.say(

elif text ==
aiy.audio.say(

while True:
text, audio = assistant.recognize()
if text ==

aiy.audio.say(

text, audio = assistant.recognize()
if text ==

aiy.audio.play wave(

break;
else:

aiy.audio.play wave(

break;

elif text ==
aiy.audio.say(

text, audio = assistant.recognize()
if text ==

aiy.audio.play wave(

break;
else:

aiy.audio.play wave(

break;

elif text ==




aiy.audio.say(

text, audio = assistant.recognize()
if text ==
aiy.audio.play wave(
break;
else:
aiy.audio.play wave(
break;
else:
aiy.audio.say(

elif audio:
aiy.audio.play audio(audio)

print( , text,

Google AlY voice kit:
https://raspberrypi.dk/produkt/google-aiy-voice-kit/



https://raspberrypi.dk/produkt/google-aiy-voice-kit/

