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                    Sorry, it appears your system 
                    does not support audio playback.
                

			
			
			
			
				
					
						
						
						
							
							
							
							
						
					
				
				  

				  
					
						
							
							
								
							
						
					
					

						
							
							
								
							
							
								
								
							
						
					
					
						
							
							
								
							
						
					
					
					
						
  
					

					
				
  
			
		
		
			
		

	OEBPS/js/audio-controls.js
// on utilise document.readyState (voir dernière ligne) pour couvrir le max de solutions de lecture

r(function() {

// VARS

  // Variable qui définit la source audio (déjà présente dans le XHTML)	  	    
  		track = document.getElementById('track');
  		
  // Variables pour texte des labels aria du bouton trigger (initial, fermé, ouvert)
 		label = ['Lire le texte', 'Afficher les contrôles', 'Cacher les contrôles'];
    
  // Variables boutons
      trigger = document.getElementById('trigger');
  	playPause = document.getElementById('playPause');
	     stop = document.getElementById('stop');
 	   replay = document.getElementById('replay');
 
  // Variables des formes du bouton Play/Pause	   
 	playShape = document.getElementById('playShape');
   pauseShape = document.getElementById('pauseShape');

  // Variables des conteneurs 
  	   widget = document.getElementById('audioWidget');
	    panel = document.getElementById('controlsPanel');
	
  // Variable pour la barre de progression optionnelle    
		  bar = document.getElementById('bar');
	activeBar = typeof(bar) != 'undefined' && bar != null; // si on trouve un id bar (variable précédente) alors actif
	
  // Variable pour définir si le morceau est terminé (track.ended mal supporté)
  // Par défaut, il n'est pas terminé puisqu'il faut le jouer au moins une fois
	  isEnded = false;
	
	
// FONCTIONS	
 
  // Fonctions pour gérer hide/show avec les attributs ARIA
  
  function show(el) {
  	el.classList.remove("audioHidden");
  	el.setAttribute("aria-hidden", "false");
  };
  
  function hide(el) {
  	el.classList.add("audioHidden");
  	el.setAttribute("aria-hidden", "true");
  };
  
  // Fonctions pour ajouter et enlever la classe "audioDisabled" sur playPause et Stop
  
  function enable(el) {
  	if (el.classList.contains("audioDisabled")) {
  		el.classList.remove("audioDisabled");
  		if (el === stop) {
  			stop.setAttribute("aria-disabled", "false");  // Si l'argument = stop, on active pour ARIA
  		}
  	}
  };
  
  function disable(el) {
  	if (!el.classList.contains("audioDisabled")) {
  		 el.classList.add("audioDisabled");
  		if (el === stop) {
  			stop.setAttribute("aria-disabled", "true");  // Si l'argument = stop, on désactive pour ARIA
  		}
  	}
  };
  
  // Fonction pour jouer l'audio (on remplace la forme play par pause, on change le label du bouton)
  
  function playAudio() {
    pauseShape.style.display = "block";
  	playShape.style.display = "none";
  	playPause.setAttribute("aria-label", "Pause");
    track.play();
    enable(playPause);
    enable(stop);
    if (isEnded) {
      return isEnded = false; // on change la valeur de la variable si elle est à true (cf. event "ended" à la fin
    }
  };
  
  // Fonction pour jouer automatiquement le morceau si le morceau est arrêté (à utiliser avec switchPanel()
  
  function playOnTrigger() {
  	if (track.currentTime == 0) {
  	  playAudio();
  	}
  };
  
  // Fonction pour mettre l'audio en pause (on remplace la forme pause par play, on change le label du bouton)
  
  function pauseAudio() {
  	pauseShape.style.display = "none";
  	playShape.style.display = "block";
  	playPause.setAttribute("aria-label", "Play");
  	track.pause();
  };
  
  // Fonction pour arrêter le morceau (on met en pause puis on remet à zéro)
  
  function resetAudio() {
	pauseAudio();
	track.currentTime = 0;
  };
  
  // Fonction pour switcher la forme du bouton play/pause
  // Si le morceau est en pause, on appelle la fonction pour jouer, sinon, celle pour mettre en pause
  
  function switchPlayPause() {
  	if (track.paused) {
  	    playAudio();
  	} else {
  	  	pauseAudio();
  	}
  };
  
  // Fonction pour changer le label et le tabindex du bouton trigger
  // Pour tabindex, quand le panneau est fermé = 0, quand ouvert = 4 (pour le repositionner à la fin de la boucle play/stop/replay)
  // 1. si morceau a zéro et si le panneau de contrôles est caché, on ajoute "Lire le texte"
  // 2. si morceau en pause/lecture et si le panneau de contrôles est caché, on ajoute "Afficher le panneau"
  // 3. dans tous les autres cas, on ajoute "Cacher le panneau"
  
  function switchTriggerLabel() {
  	if (panel.classList.contains("audioHidden")) {		// Panneau caché
  	  trigger.setAttribute("tabindex", "0");
	  if (track.currentTime == 0) {						// Morceau arrêté
  		trigger.setAttribute("aria-label", label[0]); 	// Lire le texte
	  } else {											// Morceau en lecture ou en pause
	    trigger.setAttribute("aria-label", label[1]); 	// Afficher le panneau
	  }
	} else {											// Panneau affiché
  		trigger.setAttribute("tabindex", "4");
  		trigger.setAttribute("aria-label", label[2]); 	// Cacher le panneau
	}
  };	
  
  // Fonction pour gérer la classe hidden et l'attribut aria-hidden du panneau custom
  
  function switchPanel() {
  	if (panel.classList.contains("audioHidden")) {		// Si panneau caché
  	  show(panel);										// Afficher le panneau
  	  trigger.blur();									// Si nav au clavier, on enlève le focus (sinon repasse par UI)
  	  playOnTrigger(); 									// Lancer le morceau
  	} else {											// Si panneau affiché
  	  hide(panel);										// Cacher le panneau
  	}
  	panel.classList.toggle("animatePanel");				// Animer (fadeIn par défaut)
  	switchTriggerLabel(); 								// Changer label et tabindex de trigger (cf. fn précédente)
  };
  
// EVENTS 
  
  // Initialisation
  // Si la solution supporte mp3, on retire les contrôles et on ajoute l'icône du panneau custom.
  // Sinon, on tue le widget.  
  
  if (track.canPlayType('audio/mpeg')) {	// && navigator.hasOwnProperty('epubReadingSystem')
	track.removeAttribute("controls");
    document.getElementById('audioControls').classList.remove("audioHidden");
	document.getElementById('controlsPasser').setAttribute("aria-hidden", "false");
  } else {
    widget.parentElement.removeChild(widget); // on vise l'élément parent du widget pour tuer l'enfant widget
    return false;  							  // On arrête ici si pas de support (le reste ne sera pas considéré)
  };

  // Boutons
  // On pose 2 eventListeners (pour click et touchend) + une fonction tapClick (moins verbeux, plus facile à gérer)
  // touchend sera lancé en premier (systématiquement), l'ordre importe donc peu
  // mais touchend remonte la chaîne d'événements jusqu'à click
  // donc la fonction sera lancée 2 fois si on n'utilise pas return false à la fin
  // Note 1 : on utilise click plutôt que mouseup car click améliore accessibilité bouton (espace/entrée = appuyer)
  // Note 2 : stopPropagation + preventDefault pour couvrir un max de solutions + à la fin = meilleur résultat
    
  trigger.addEventListener('click', tapClick1, false);		// cette syntaxe permet d'enlever le listener si besoin
  trigger.addEventListener('touchend', tapClick1, false);
  function tapClick1(e) {
	this.classList.toggle("audioActive"); // On ajoute/enlève classe "audioActive" au bouton
	switchPanel();		 // On affiche le panneau
    e.stopPropagation(); // nécessaire pour certaines apps (on évite bubble up dans le DOM -> UI)
    e.preventDefault();  // on désactive le défaut de l'app (apparition UI)
    return false;		 // on indique de ne pas lancer la fonction une 2e fois
  };

  playPause.addEventListener('click', tapClick2, false);
  playPause.addEventListener('touchend', tapClick2, false);
  function tapClick2(e) {
	switchPlayPause();
    e.stopPropagation();
    e.preventDefault();
    return false;
  };
  
  stop.addEventListener('click', tapClick3, false);
  stop.addEventListener('touchend', tapClick3, false);
  function tapClick3(e) {
    if (!isEnded || !stop.classList.contains("audioDisabled")) {	// Si le morceau n'est pas fini OU pas désactivé
      resetAudio();
      disable(stop);
      e.stopPropagation();
      e.preventDefault();
      return false;
    } else {				// Si le morceau est fini ou 2e/3e/etc appui, on désactive le bouton
      e.stopPropagation(); 	// on ne peut pas faire autrement que répéter le tout pour éviter pop UI
      e.preventDefault();
      return false;
    }
  };
  
  replay.addEventListener('click', tapClick4, false);
  replay.addEventListener('touchend', tapClick4, false);
  function tapClick4(e) {
  	resetAudio();
	playAudio();    
    e.stopPropagation();
	e.preventDefault();
    return false;
  };

  // À la fin du morceau, on met en pause et désactive les bouton Play et Stop
  
  track.addEventListener('ended', function() {
    pauseAudio();			// On pourrait également RESET
    disable(playPause);
    disable(stop);
    return isEnded = true;  // On change la valeur de la variable à true (le morceau est fini)
  }, false);

  // S'il y a une barre de progression dans le XHTML, on update la progression
  // On pourrait utiliser activeBar et !activeBar comme conditions pour des choses spécifiques (par exemple, gérer l'état audioDisabled de manière différente si on a une barre)
  
  if (activeBar) {
    track.addEventListener('timeupdate', updateBar, false);  // Sera mis à jour toutes les 250 ms
    
    // on modifie la width de la barre en fonction de la progression du morceau
    function updateBar() {
      bar.style.width = parseInt(((track.currentTime / track.duration) * 100), 10) + "%";
     };
   };
});

// On regarde si le document est ready, sinon, on relance la fonction toutes les 9 ms (setTimeout)
// Si une recherche regex /in/. (pour loading) dans le document.readyState donne un résultat -> timeout, sinon lancé.

function r(f){/in/.test(document.readyState)?setTimeout('r('+f+')',9):f()}
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