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Amazon Alexa (2)

Tworzymy wiasne umiejetnosci Skills

W drugiej czesci kursu tworzenia umiejetnosci dla asystentki gtosowej Alexa opiszemy sposob wykonania
oprogramowania odtwarzania plikéw audio oraz uruchomimy w konfiguratorze wyswietlanie plansz z grafika

ilustrujaca wynik losowania kostka.

W artykule oméwimy projektowanie ulepszonej wersji umiejetnosci
niewidzialnej kostki do gry. W nowej umiejetnosci, ktérg nazwano
Invisible Dice Plus przed ,rzutem” bedziemy odtwarzali dZwiek rzu-
canej kostki. Dodatkowo, wynik losowania bedziemy wyswietlali
w formie graficznej w oknie konfiguratora. W artykule wielokrotnie
bedziemy nawigzywali do pierwszej czesci cyklu opublikowanej
w EP 12/2017. Dlatego tez przed przystapieniem do drugiej czesci
kursu warto zapoznac si¢ ze wspomnianym artykulem.

Voice User Interface

W projekcie Invisible Dice Plus wykorzystamy interfejs glosowy
uzytkownika z umiejetnos$ci niewidzialnej kostki do gry Invisible
Dice. Najpierw jednak musimy utworzy¢ nowg umiejetnosc. Uru-
chamiamy portal developera http://developer.amazon.com i two-
rzymy umiejetnos$¢ uzytkownika Custom Skill o nazwie Invisible
Dice Plus. Postepujemy zgodnie z procedurag opisang w pierwszej
cze$ci kursu (rysunki 1...5). Nastepnie uruchamiamy kreator two-
rzenia interfejsu gtosowego uzytkownika Skill Builder. Po urucho-
mieniu kreatora wybieramy zakladke Code Editor i importujemy
plik z konfiguracjq przygotowang dla umiejetnosci niewidzialnej
kostki do gry. Plik o nazwie IntentSchema.json jest dostepny w fol-
derze projektu (EP 12/2017). Po wgraniu konfiguracji zatwierdzamy
wprowadzone ustawienia (rysunek 1). Na zakonczenie zapisujemy
(Save Model) oraz kompilujemy (Build Model) nowo utworzony in-
terfejs glosowy uzytkownika (rysunek 2).

Alexa Skill Code
Kod programu dla umiejetnosci Invisible Dice Plus bedzie bazo-
wal na programie do obstugi umiejetnosci niewidzialnej kostki
do gry Invisible Dice.

Tworzymy folder nowego projektu InvisibleDicePlus. Nastgpnie
z projektu niewidzialnej kostki do gry Invisible Dice (EP 12/2017)
kopiujemy kod programu (plik index.js) oraz folder zawierajacy fra-
mework Alexa Skills Kit SDK (folder node_modules). Skopiowany
plik i folder kompresujemy do archiwum w formacie zip. Plik z ar-
chiwum uzyjemy do konfiguracji funkcji Lambda.

W pierwszej cze$ci kursu kod programu modyfikowali§my ko-
rzystajac z darmowego edytora Atom. Teraz uzyjemy kompilatora,
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ktéry wbudowano w funkcje Lambda. Jest to nowa funkcjonalnosé
platformy AWS. Kompilator online pozwala na szybkie zmiany
w oprogramowaniu bez koniecznosci wielokrotnego importu ar-
chiwum do funkcji Lambda.

Image on the Home Card
Tworzac umiejetnosci typu Custom (uzytkownika) mamy mozli-
wosc¢ definiowania karty domowej w konfiguratorze asystentki
Alexa (konfigurator www dostepny pod adresem htip://alexa.
amazon.com oraz aplikacja na urzadzenia mobilne Alexa app ).
Mozemy definiowac tytul karty, opis karty oraz wyswietli¢ grafike
powiazana z karta, jak na rysunku 3. Obrazy wyswietlane w karcie
muszg by¢ w jednym z formatéw JPEG, PNG. Kazdy obraz musi by¢
przygotowany w dwéch rozdzielczo$ciach: ,matym”, o wymiarach
720x%480 pikseli oraz ,,duzym” o wymiarach 1200x800 pikseli.
Bedziemy wyswietlali wynik rzutu kostka. Korzystajac np. z dar-
mowego oprogramowania GIMP (http://gimp.org) przygotowatem
pliki PNG w obu wymaganych rozdzieczosciach. Pliki sa dostepne
w folderze projektu. Obrazy w karcie domowej aplikacji wyswie-

tlamy korzystajac z funkcji emit() z parametrem tellWithCard

Rysunek 1. Amazon developer. Interfejs gtosowy uzytkownika.
Import konfiguracji

) ALEXASKILLSKIT | SKILL BUILDER BETA

Invisible Dice Plus B
E= English (US) v

< L
A
Build Model

Save Model

Rysunek 2. Amazon developer. Interfejs gtosowy uzytkownika.
Zapis i kompilacja konfiguracji
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KURSY EP

Welcome
Pizza Palace

(ewentualnie
askWithCard). W ar-

gumentach funkcji, Title

poza transmitowa- Skill Name

nym tekstem, prze-
kazujemy nazwe
karty, jej opis oraz
obiekt z adresami
URL grafiki, ktéra
chcemy wyswietli¢
(,maly”i,duzy” for-

mat) ’ SpOSOb uZy Welcome to the pizza palace skil. You
can order pizza just by asking Alexa
“Ask Pizza Palace to place my favorite
order.”

cia funkcji emit
oraz jak hostowa-

nia plikéw z grafika

Content

Mare

opisze w dalszej cze-
Rysunek 3. Konfigurator Alexa.
Przyktadowa karta

$ci artykutu.

Audio files in

a Skill

Pliki audio w umiejetnosciach dla asystentki Alexa mozemy od-
twarzac korzystajac z wbudowanego odtwarzacza audio lub z me-
chanizmu SSML (Speech Synthesis Markup Language). Wieksze
mozliwosci sterowania odtwarzaniem dZwieku daje uzycie od-
twarzacza audio (funkcje: stop, start, pauza, next, repeat i inne),
ale tatwiejszy w uzyciu jest syntezator SSML i takie rozwigzanie
zastosujemy w naszej umiejetnosci.
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Rysunek 4. Audacity. Ustawienie pasma pliku audio

Syntezator SSML odpowiada S T
za konwersje tekstu na mowe. Do- .2 =
datkowo ma tez mozliwos¢ od- -
twarzania plikéw audio. Zeby - ’
uruchomié¢ odtwarzanie plikéw =
wystarczy, ze do wypowiedzi do- b ] s =

swvite  [Wape | Gl |

damy znacznik audio i podamy
adres URL pliku ("<audio src =
“https://filesource/file.mp3” />).

Aby plik audio by} poprawnie
odtwarzany, musi by¢ zapisany
w formacie mp3 (kodek MPEG2),
z przeplywnoscig 48 kb/s, przy

Rysunek 5. Audacity. Eksport
pliku audio. Ustawienie

przeptywnosci

Rysunek 6. Platforma AWS. Serwis S3. Uruchomienie

szerokosci pasma 16 kHz. Nie moze przy tym trwac¢ diuzej niz
90 sekund. Do konwersji pliku do formatu akceptowanego przez
mechanizm SSML mozemy uzy¢ darmowego oprogramowania
Audacity. W tym celu logujemy sig na stronie projektu http:/au-
dacityteam.org, pobieramy i instalujemy oprogramowanie. Na-
stepnie ze strony http://lame.buanzo.org/#lamewindl pobieramy
archiwum zip z plikiem zawierajagcym kodek mp3. Rozpakowu-
jemy archiwum i plik kodeka lame_enc.dIl, kopiujemy do folderu
instalacji oprogramowania Audacity. W nastepnym kroku urucha-
miamy oprogramowania Audacity i otwieramy plik audio, ktéry
chcemy przekonwertowaé (File = Open). W ustawieniach pro-
gramu (lewy, dolny rég aplikacji) wybieramy przeplywnos¢ oraz
pasmo 16000 Hz, jak na rysunku 4. Z menu programu wybieramy
opcje eksportu do formatu mp3 (File = Export = Export as MP3).
Ustawiamy rodzaj prébkowania, przeplywnosc¢ 48 kb/s i zapisu-
jemy plik na dysku komputera (rysunek 5).

Przed podaniem wyniku rzutu kostkg bedziemy odtwarzac
odgtos rzucanej kostki. Z dostepnej w sieci bazy darmowych
dzwiekéw pobieramy nagranie odglosu rzutu kostka. Nastepnie,
korzystajac z oprogramowania Audacity, zapisujemy plik audio

z parametrami akceptowanymi przez mechanizm SSML. Plik z na-
graniem rzutu kostka throw.mp3 jest dostepny w folderze projektu.

Osucsans 0 Oragons @

You dp not have any buckets. Here is how 10 get staed wih Amazon
$3.

X5

Setup your permissions

o
Upload your data

Rysunek 7. Platforma AWS. Serwis S3. Tworzenie magazynu
danych

Y
|}

Create a new bucket

Amazon S3
Aby méc wyswietli¢ pliki graficzne w karcie konfiguratora oraz
odtwarza¢ pliki audio musimy mie¢ publiczny dostep do plikéw.
Serwer hostingowy podczas transmisji danych musi postugiwac
sie certyfikatem SSL zaufanym przez Amazon oraz wspiera¢ CORS
(Cross-origin resource sharing).

Skorzystamy z rozwigzania oferowanego przez firme Amazon,
jakim jest S3 (Simple Storage Service). W celu konfiguracji ser-
wisu S3 logujemy sie do platformy AWS (http://aws.amazon.com).
Nastepnie uruchamiamy zakladke Services i wybieramy S3, jak
na rysunku 6. W kolejnym kroku, wybieramy utworzenia no-
wego magazynu danych (rysunek 7). Podajemy nazwe magazynu
(invisiblediceplus) oraz region, w ktérym beda umieszczone dane
(EU Ireland).

Po wprowadzeniu ustawien zatwierdzamy utworzenie maga-
zynu (rysunek 8). Po utworzeniu magazynu wskazujemy jego na-
zwe i przechodzimy do zawartosci

(rysunek 9). Nowo utworzony maga- i i

Dovrmn G o (@ e

zyn jest pusty. Korzystajac z dostep-
nych opcji mozemy zaimportowac
pliki, utworzy¢ foldery przechowy-
wania oraz zdefiniowaé prawa do-
stepu do zaimportowanych danych
(rysunek 10).

Import plikéw rozpoczynamy

po wybraniu opcji Upload. Nastep-  Rysunek 8. Platforma
nie dodajemy pliki i przyciskiem AWS. Serwis S3. Tworzenie
magazynu danych

i zatwierdzamy umieszczenie
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Rysunek 9. Platforma AWS. Serwis S$3. Otwarcie magazynu
danych

I -

Ovrvien

£ thelant) &
This bucketis empty. Upload new objests ta get started

2 =

Set object properties

Upload an object Set object permssions

Rysunek 10. Platforma AWS. Serwis S3. Zarzadzanie magazynem
danych

plikéw w magazynie danych (ry-
sunek 11). Zaimportowane pliki
nie sg dostepne publicznie i opro-
gramowanie do obstugi umiejetno-
$ci asystentki Alexa nie ma praw
dostepu do plikéw. Musimy zatem
zmieni¢ prawa dostepu do plikéw

i udostepnié je publicznie. W tym

celu zaznaczamy wszystkie za- Rysunek 11. Platforma

importowane pliki, otwieramy AU.IIS.Serwis $3. Import

menu konfiguracyjne i z dostep- plikéw do magazynu
danych

nych opcji wybieramy Make public
(rysunek 12).

Na zakonczenie konfiguracji magazynu danych ustawimy po-
lityke dostepu CORS (Cross-origin resource sharing). W tym celu
wybieramy zaktadke Permissions. Nastepnie uruchamiamy edy-
tor konfiguracji CORS. Wprowadzamy ustawienia i zapisujemy
konfiguracje, jak na rysunku 13. Plik z ustawieniami CORS jest
dostepny w folderze projektu.

Po wgraniu i udostgpnieniu plikéw (grafika i audio) musimy
skopiowa¢ adresy URL plikéw. Bedq one potrzebne przy two-
rzeniu kodu programu dla umiejetnosci Invisible Dice Plus.
W tym celu, z magazynu danych wybieramy kolejno nazwe pliku

EU (kaiand) &

I (- )

Viewing | 10 12

:
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.
=
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Dot 16,2017 103644 PUGMT+0100. J367 KB andud
Dec 16 2017 10.15.45 PMGWT+0100. 1665 KB

D2 16,2017 101545 PMGMTFOIO. 3254 KD

Dee 16,2017 101644 FMCATS010 1480 KE i
Nk puble: = Z
- s d s

Rysunek 12. Platforma AWS. Serwis S3. Zmiana praw dostepu
do plikéow

Rysunek 13. Platforma AWS. Serwis S3. Konfiguracja CORS
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i po uruchomieniu okna z wtasci-
wosciami pliku kopiujemy jego ad-
res URL (rysunek 14).
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Po zakonczeniukonfigurowania

ast roatied
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nelu zarzadzania funkcjami Lam-

Susage class
e
Server sids oxcryption

bda (Services » Lambda). Nastepnie
rozpoczynamy tworzenie nowej

funkcji o nazwie InvisibleDicePlus.

Procedura tworzenia funkcji Lam-  Rysunek 14. Platforma
bda jest identyczna, jak opisana A:Nks Serwis S3. Adres URL
pliku

w pierwszej cze$ci kursu, jednak
dziatanie kreatora zostato zmodyfi-
kowane. Zeby zademonstrowaé dziatanie kreatora funkcji Lambda
po zmianach jeszcze raz zademonstrujemy jego uzycie.

Aby rozpoczaé tworzenie nowej funkcji Lambda w oknie zarza-
dzania funkcjami wybieramy opcje Create a function. Powoduje
to uruchomienie kreatora tworzenia funkcji Lambda z domyS$lnie
zaznaczong opcjg budowy funkcji wedlug projektu uzytkownika
(Author from scratch). Wprowadzamy nazwe funkcji (InvisibleDi-
cePlus), definiujemy uprawnienia (rola lambda_basic_execution )
oraz zatwierdzamy utworzenie nowej funkcji (rysunek 15). W sys-
temie zostaje utworzona funkcja Lambda oraz jest uruchamiany
panel zarzadzania funkcjg. W panelu zarzadzania sg dostepne za-
ktadki konfiguracja oraz monitoring. Domysélnie jest uruchomiona
zakladka konfiguracji funkcji. Korzystajac z dostepnych opcji
mozemy zdefiniowa¢ wyzwalacz funkcji oraz rozpoczaé prace
z kodem zrédtowym (rysunek 16). Teraz przechodzimy do sek-

cji zarzadzania kodem zZrédtowym funkcji i z listy rozwijalnej

Create function

Aather from setch °

Asther fram sersted

Rysunek 15. Platforma AWS. Funkcja Lambda. Nowa funkcja.
Informacje podstawowe

() InvibleDicePl:

Function code

Rysunek 16. Platforma AWS. Funkcja Lambda. Panel sterowania.
Zaktadka konfiguracja

Fenction cade

—
Rysunek 17. Platforma AWS. Funkcja Lambda. Upload archiwum
ZIP z kodem funkcji
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=== i Rysunek 19. Platforma AWS. Funkcja Lambda. Zakorczenie
[pp—— konfiguracji

ans e

InvisibleDicePlus e - =)

Functlan esda

do obstugi umiejetnosci. Zeby polaczyé

B -
|
Rysunek 18. Platforma AWS. Funkcja Lambda. Konfiguracja I
wyzwalacza funkgji
. . 5 5
Code entry type wybieramy opcje Upload a .ZIP file. Nastepnie, Rysunek 20. Platforma AWS. Funkcja Lambda. Edycja kodu
dotagczamy archiwum ZIP zawierajgce kod programu umiejet- 2rédtowego funkji
nosci Invisible Dice z PIETWSZE] CZGSCL | ||| ... iiiiiiiiieoseereeceeceeossee e sesesss st
kursu (rysunek 17] Po wgraniu archi- :Listing 1. Kod programu do obstugi umiejetnos$ci: Invisible Dice Plus
: var Alexa = require(,alexa-sdk’);
wum z kodem programu funkcji Lam-
bda przechodzimy do okna konfiguracji i const nelpm
wyzwalacza funkcji. Z dostepnych opcji vy
wybieramy serwis Alexa Skills Kit, ana-
stepnie zatwierdzamy wybér (rysu- // Used when a user
. . . g const welcomeMessage =
nek 18). Na zakonczenie zapisujemy :
ustawienia funkcji Lambda oraz ko- :
piujemy identyfikator ARN utworzone;j time!”;
funkcji InvisibleDicePlus (rysunek 19).
. . ou next time!”;
Nasza funkcja zawiera kod programu ! e
umiejetnosci z pierwszej czesci kursu. i // Used to randen mbe
i . : const t_numbers =
Teraz naszym zadaniem bedzie zmo- ~one”,
dyfikowanie kodu zrédtowego funkcji :
i dodanie obstugi wyswietlania obra- :
z6w oraz odtwarzania plikéw audio.
. Us W
W tym celu, ponownie uruchamiamy : const t_images
ag 9 E { imageSmall:
edytor funkcji Lambda (Services > Lam- imageLarge:
bda = Functions = InvisibleDicePlus) { imageSmall:
imagelLarge:
i przechodzimy do edytora kodu Zr6- { imageSmall:
.. . imagelarge:
dtowego funkcji (rysunek 20). W kodzie { imageSmall:
q o7 2 imagelarge:
programu podajemy adresy URL plikow { imagesmail:
z grafikg oraz pliku audio. Nastepnie imagelarge:
8 q p . . &P ’ { imageSmall:
w sekcji do obstugi intencji rzutu kostka imagelarge:
ThrowADicelntent wykonujemy program Used to play
obstugi odtwarzania dzwieku (budowa const qark AN ,
const srcAudio = ,https://s3.eu-west-1. lus/th 37
po]ecenia dla mechanizmu SSML) oraz const audioSource = gMark + srcAudio + gMark;
prezentacje karty domowej w konfigu- const handlers = {
@ t 1 a f k 0q .t ,LaunchRequest’: function () {
g ratorze (WYWO anile tunkcji emil zZ para- this.emit (, :ask’, welcomeMessage, welcomeMessage) ;
5 metrami: telIlWithCard, tytut i opis karty, b
e obiekt z adresem pliku graficznego ,ThrowADiceIntent’: function () {
© 4 e N var number = Math.floor (Math.random() * t_ numbers.length);
c — dwa adresy format ,maly” i ,,duzy”).
1o s "o s ” s NG
w0 s G var sAudio ="<audio src=" + audioSource + , />";
g GOtOWy kOd programu dO ObSh‘lgl umie var sOutput = sAudio + ,The sult is:” 4+, ,+ t_numbers[number];
S jetnosci pokazano na listingu 1. )
ﬂ,-"’ ) . : var cardTitle = ,Result of the throw”;
8 Teraz pI‘ZGd podamem wynlku rzutu var cardDescription = ,Thanks for using.\n” + ,The result is: , + t_numbers[number];
© ki ka Al gl . ql var imageObj = {
= ost q €exa o tWOI‘Zy nagranle oda- : smallImageUrl: t_images[number].imageSmall,
.g glOSU rzutu kOStkq. Dodatkowo, w kar- : largeImageUrl: t_images[number].imageLarge
Q ] };
g cie domowej konfiguratora zostanie this.emit (, :tellWithCard’, sOutput,cardTitle,cardDescription,imageObj) ;
2 wyswietlona grafika prezentujaca wy- ON.HelpIntent’: function () {
. . . . : 3 this.emit(, :ask’  helpM , helpM ;
© nik rzutu. Diagram dziatania umie- is.emit( elpllessage, helplessage)
o jetnoéci Invisible Dice Plus pokazano N.Stoplntent’: function () {
_g -y : this.emit (,:tell’, stopMessage, stopMessage) ;
— na rysunku 21. ¢
a L < ncelIntent’: function () {
; = : this.emit(,:tell’, cancelMessage, cancelMessage);
=gl Connect VUI to Code .
~ omm . . . .
o Mam juz stworzony interfejs glosowy
N QO . . . : exports.handler = function (event, context, callback) {
) E uzytkownlka VUI (VOICG Userlnterface} var alexa = Alexa.handler (event, context);
c = f k 9o JL bd : alexa.registerHandlers (handlers) ;
T B oraz oprogramowang funkcje Lambda 2lexa.execute () ;
S B
Q.
£ s
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Alexa

help me

<action>

AMAZONHelplntent

cancel stop
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help me

AMAZON.Cancellntent  AMAZON.Stoplntent

cancel
o, ey - By, by, see you next o

TheowDicelntent
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Rysunek 21. Invisible Dice Plus. Diagram dziatania umiejetnosci

oba element ze sobg uruchamiamy portalu developera http://de-
veloper.amazon.com. Nastepnie, z listy dostepnych umiejetnosci
wybieramy InvisibleDicePlus oraz zaznaczamy edycje umiejetno-
Sci. W kolejnym kroku uruchamiamy zaktadke Configuration. Dane
uzupelniamy w identyczny sposdéb, jak zostalo to opisane w pierw-
szej czesci kursu (EP 12/2017 —rysunek 24). Jedyna zmiane, ktéra
musimy zrobi¢, to zmiana identyfikatora ARN (wprowadzamy
ARN dla funkcji Lambda InvisibleDicePlus, jak na rys. 20.

Testy
Dzialanie umiejetnosci testujemy w identyczny sposob, jak to zo-
stalo opisane w pierwszej czesci kursu (EP 12/2017 — rysunek 25).
Dla kazdej z utworzonych intencji w portalu developera (zaktadka
Test) wprowadzamy zdefiniowane wypowiedzi i weryfikujemy czy
odpowiedz asystentki Alexa jest poprawna (interfejs glosowy uzyt-
kownika nie byl zmieniany, ale modyfikowalismy kod programu
do obstugi umiejgtnosci, dlatego tez nalezy przeprowadzic testy).
Zeby przetestowa¢ odtwarzanie audio oraz wyswietlanie obrazéw
w karcie domowej konfiguratora mozemy uzy¢ urzadzenia wypo-
sazonego w asystentke Alexa, a jesli go nie mamy, to mozemy sko-
rzysta¢ w symulatora Echosim (http://echosim.io).

Na potrzeby artykutu skorzystamy z symulatora Echosim oraz
z konfiguratora internetowego http://alexa.amazon.com. Uru-
chamiamy symulator Echosim i wydajemy polecenie rzutu kostka
(.Alexa, Open invisible dice plus and throw a dice”). Sposéb ko-
rzystania z symulatora pokazaliSmy w pierwszej czgéci kursu
(EP 12/2017 — rysunek 30). W trakcie wykonania polecenia nasza
umiejetno$¢ Invisible Dice Plus nie zglasza bled6w. Jest odtwarzany
plik audio z dzwigkiem rzucanej kostki, a nastepnie jest podawany
wynik rzutu kostka. Zeby sprawdzié poprawnosé wyéwietlania
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“Alexa, sing a Christmas rap”

Result of the throw
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Voice feedbatk
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Did Alexa do what you wanted?  Yes Ho

Remove card

Rysunek 22. Invisible Dice Plus. Konfigurator Amazon Alexa.
Karta domowa umiejetnosci

karty domowej logujemy sie do konfiguratora http://alexa.amazon.
com i wybieramy zaktadke Home. Wyglad karty startowej réwniez
jest poprawny (rysunek 22). Oznacza to, ze wykonana przez nas
umiejetno$¢ dziata poprawnie i mozemy przejs¢ do jej publikacji.
Publikacja

Umiejetno$¢ niewidzialnej kostki do gry Invisible Dice Plus dla
asystentki gtosowej Alexa jest juz gotowa. Zeby przekaza¢ umie-
jetnosc¢ do certyfikacji oraz do publikacji, postepujemy w iden-
tyczny sposob, jak to zostalo opisane w pierwszej czesci kursu
(EP 12/2017 — rysunki 26...28). Zmieniamy jedynie nazwe umie-
jetnos$ci, uaktualniamy opis oraz ikony (nowe ikony sa dostepne
w folderze projektu).

Uruchomienie

Nasza umiejetnosc zostata opublikowana i jest dostepna dla wszyst-
kich uzytkownikéw urzadzen z asystentka glosowa Alexa! Dla
nas (dla wilasciciela) umiejetnosé zostata automatycznie dodana
do grupy umiejetnosci przypisanych do naszego konta. Pozostali
uzytkownicy, jesli chca skorzystac z naszej umiejetnosci powinni
dodac¢ ja do wlasnego konta w serwisie Alexa. Sposdb instalowa-
nia umiejetno$ci opisano w pierwszej czesci kursu (EP 12/2017
- rysunek 29). Po dodaniu umiejetnosci do konta uzytkownika
kazdy z czytelnikéw moze zacza¢ uzywanie umiejetnosci i grac¢
w gry planszowe bez uzycia kostki do gry. Zycze dobrej zabawy!

Podsumowanie
Dzisiejszym artykulem konczymy kurs tworzenia umiejetnosci
typu Custom dla asystentki glosowej Alexa. W kolejnym artykule
poswieconym asystentce glosowej Alexa opiszemy sposéb wyko-
nania umiejetnos$ci typu Smart Home. Jak sama nazwa wskazuje,
beda to umiejetnosci do sterowania urzadzeniami w inteligent-
nym domu.

tukasz Krysiewicz, EP
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