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Hello

TLDR


J'ai fait une application android qui n'a pas besoin d'Android Studio, c'est là: https://framagit.org/mabu/noisebox. Attention, il vous faudra le compiler vous même.

L'idée


Quand je suis en manque de mauvaise fois, je vais lire d'OC.


Dans ses chroniques, il développe l'idée d'une boite à "Ça alors" quand dans les films, les coïncidences coïncident trop.


Je me suis dis, je veux faire ça.

Le concept


Je vais profiter de cette idée pour apprendre une nouvelle chose. Là ça sera la programmation pour android, mais avec une contrainte : ma machine principale est un vieux micro portable qu'une vieil Atom de 8-10 ans fait tourner péniblement.


Je vais donc chercher à éviter d'utiliser android studio.


Ça tombe bien, il y a tout ce qu'il faut sur debian, il m'a fallu un peu de temps pour trouver, mais un mec y a déjà pensé ici.


En gros, on a juste besoin de make, d'android-sdk et d'android-sdk-platform-23. L'API android est un peu vieille, (android 6.0, 2015) mais ça fait le job.


De mon côté, j'ai besoin de :



	Un son à jouer

	Jouer un son 

	Détecter l'orientation du téléphone, et jouer le son à ce moment là.



Son


Pour créer le son à jouer "Ah bah ça alors", je pourrais m'enregistrer, je peux aussi utiliser espeak et ffmpeg pour créer un son au format .mp3 que je range dans les ressources de mon paquet : res/raw/sound.mp3


espeak -w sound.wav "Sa alor"
ffmpeg -i sound.wav res/raw/sound.mp3
rm sound.wav


On peut aussi sampler la salle de cinéma qui scande "Oh bah ça, ça tombe bien alors !" dans le film La Cité de la peur.

Jouer du son


Pour jouer un son court, le plus simple est d'utiliser SoundPool qui permet d'enregistrer plein de petits sons, genre des sons d'interface, à jouer assez vite.


import android.media.SoundPool;
import android.content.Context;

public class NoiseBox extends Activity {

    SoundPool sp;
    int snd;


    @Override
    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
        super.onCreate(savedInstanceState);
        setContentView(R.layout.activity_main);

        /* création du pool */
        sp = new SoundPool.Builder().setMaxStreams(1).build();
        /* remplissage du pool*/
        snd = sp.load(this, R.raw.sound, 1);

        /* à partir d'ici, le son peut être joué avec
             sp.play(snd, 1, 1, 0, 0, 1);
        */
    }
}

Détection de l'orientation.


Lors de mon premier test, j'utilisais onConfigurationChanged de la classe Activity, pour attraper quand le téléphone passe de mode paysage à portrait :


    @Override
    public void onConfigurationChanged(Configuration newConfig) {
        super.onConfigurationChanged(newConfig);
        int orientation = newConfig.orientation;

        switch(orientation)
        {
            case Configuration.ORIENTATION_PORTRAIT:
                /* l'orientation vient de passer à portrait */
                /* jouer le son ici */
                sp.play(snd, 1, 1, 0, 0, 1);
                break;
        }
     }
 }


Mais cela implique :



	que la rotation automatique soit activée

	que l'application soit au premier plan




Du coup, j'ai préféré utiliser le senseur d'orientaion.


Pour cela, on implémente l'interface SensorEventListener. Dans cette interface, la fonction onSensorChanged est appelée dès qu'un senseur qu'on suit évolue.


L'algorithme est simple : on regarde de quel côté on pointe, si on pointe vers le bas, puis vers le haut, on joue le son.


import android.hardware.Sensor;
import android.hardware.SensorEvent;
import android.hardware.SensorEventListener;
import android.hardware.SensorManager;

import java.lang.Math;

public class NoiseBox extends Activity implements SensorEventListener {

    SensorManager sm;
    Sensor s;

    boolean pointing_up;
    boolean pointing_down;

    @Override
    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
        super.onCreate(savedInstanceState);

        /* récupération des senseurs */
        sm = (SensorManager)getSystemService(Context.SENSOR_SERVICE);

        /* récupération du capteur d'orientation */
        s = sm.getDefaultSensor(Sensor.TYPE_ORIENTATION);

        /* enregistrement aux évenements du capteur */
        sm.registerListener(this, s, sm.SENSOR_DELAY_NORMAL);

        /* initialisation des positions */
        pointing_up = false;
        pointing_down = false;
    }

    @Override
    public void onSensorChanged(SensorEvent event) {

        float v[] = event.values;

        float y = v[1];
        float z = Math.abs(v[2]);

        if (y > 70 && z < 10) {
            /* tiens, on pointe vers le bas */
            pointing_down = true;
            pointing_up = false;
        } else if ( y < -70 && z < 10) {
            /* tiens, maintenant, on pointe vers le haut*/
            pointing_up = true;
        }
        if (pointing_up && pointing_down) {
            /* si on a pointé vers le bas puis vers le haut, on joue le son */
            /* jouer le son la*/
            sp.play(snd, 1, 1, 0, 0, 1);

            /* reinitialisation des booléens */
            pointing_down = false;
            pointing_up = false;
        }
    }

    @Override
    public void onAccuracyChanged(Sensor sensor, int accuracy) {
    }
}

test


Voilà, il n'y a plus qu'à tester le tout, pour cela, il construire le paquet et l'autosigner (fait automatiquement avec make) et à le télécharger sur le téléphone.


Des bisous
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