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Simuler la commande d'un objet 
par la voix

L'idée est de simuler la commande d'une lampe par la voix. Si 
l'utilisateur prononce "ALLUMER" alors l'image de la lampe allumée 
est affichée sur l'écran. S'il dit "ETEINDRE"alors c'est l'image de la 
lampe éteinte qui est affichée 

Pour mieux comprendre, Il est conseillé  

d'avoir pratiqué les tutoriels : 

- comment commander d'une lampe (simulation) ; 

- et comment mon smartphone peut-il  

retranscrire ce que je lui dicte ?
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L'image LAMPE_OFF est 
chargée mais elle doit être 
déclarée non visible.

https://youtu.be/BqpCwl7Z0u4
https://youtu.be/BqpCwl7Z0u4
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Programmer le script
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La commande à identifier doit être déclarée comme 
sous-chaine c'est-à-dire comme élément à 
reconnaître dans la phrase dictée par l'utilisateur.  

Dans notre application, si l'usager prononce la 
phrase : " il faut allumer la lampe", alors le mot 
a l l u m e r e s t r e c o n n u e e s t d o n c l ' i m a g e 
correspondante est affichée. Même principe avec le 
mot "éteindre".


