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1. Analisi
1.1 Idea

L'idea di questo progetto e
nata osservando che MRRENNG T -
recentemente i veri e propri '
strumenti musicali sono
sempre piu in disuso e

- ! "

vengono sostituiti da
programmi o strumenti che
simulano il loro

funzionamento per motivi

economici e di portabilita. L'obiettivo che ci siamo posti € quello di creare
un’applicazione che puo imitare strumenti musicali o creare suoni ed effetti partendo
dai tasti di una tastiera.

1.2 Requisiti

Realizzazione di un’applicazione che simula una tastiera musicale multimediale.

La tastiera e formata da 2 ottave visibili con la possibilita di cambiare tonalita fino a 7
ottave totali.

E inoltre possibile registrare la traccia appena prodotta e riprodurla.

E prevista la selezione dello strumento che si intende suonare attraverso una combo
box. La lista degli strumenti viene ricavata dal sintetizzatore di default presente nel
JDK.

E possibile scegliere tra 5 diversi skin della tastiera che possono essere integrati con
skin aggiuntivi in un secondo momento.

Nell’interfaccia & presente anche un menu help che mostra le note relative ad ogni
tasto e i tasti della tastiera associati.

1.3 Miglioramenti futuri

In futuro si cerchera di inserire la possibilita di suonare accordi o suonare una nota
per una durata non stabilita a priori dall’applicazione.

Si cerchera, inoltre, di migliorare I'opzione di riproduzione e salvataggio delle tracce
registrate.



Si potrebbe migliorare il collegamento dei tasti della tastiera ai button del piano
utilizzando la classe KeyListener e cido che ne concerne anziché modificare il
KeyboardFocusManager di default.

2. Design

2.1 Architettura complessiva

In questa applicazione abbiamo usato il pattern Model-View-Controller.
La comunicazione tra gli elementi della View e quelli del Model avviene attraverso il
lavoro del Controller. Qui di seguito un UML generale con le classi principali

dell’applicazione:
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2.2 Pattern Utilizzati

2.2.1 View

Factory Method

==lava Class=>
(9 StandardKeyboard
wirtualP. project. oop. view. keyboard

5 serialVersionUID: long
%P MUM_BLACK: int

5:F NUM_WHITE: int

< keyList: List=NoteButton>
< but: NoteButton

_______________ [ wirtualP. project. oop. view keyboard

@ isOptimizedDrawingEnabled()boolean
{?StandardKeybuard[}
@ createKeyboard():void

<<Java Class==
(® RockKeyboard
wirtualP. project.oop. view. keyboard. skin

%' serialversionUID: long

{}CRuckKeybuard ()
@ createKeyboard():void

==Java Class==
(9 KeyboardFactory
wirtualP. project. oop. view . keyhboard

==Java Class==

(9 KeyboardPanel
wirtualP. project. oop. view. keyboard

ocKeybuardFﬂctury(}
@ getkeyboard():Keyboard

==lava Interface==
9 Keyboard

@ createKeyboard():void

AL

=<lava Class»=

(2 DarkKeyboard
wirtuslP. project.cop. view. keyboard. skin

5 gerialVersionUID: long

()DDa rkKeyboard(}
@ createKeyboard():void

o up: JButton
o down: JButten

5 serialVersionUID: lo ng

{}cKeybuardPanel(}
@ setlconArrow()void

<=Java Class==
(9 HippieKeyboard
wirtualP. project.oop. view. keyboard. skin

%o serialversionUID: o ng

=<Java Class»=

(9 ClassicKeyboard

{}CHippi&K&ybuard(}
@ createKeyboard():void

virtualP. project. oop. view. keyboard. skin

5 serialVersionUID: long

&Cha ssicKeyboard()
@ createKeyboard():veid

Si e utilizzato il pattern Factory Method per la costruzione della tastiera e le sue skin
predefinite. Si & scelto di utilizzare questo pattern per rendere pilu intuitivo e
compatto il codice e in oltre per rendere pil indipendente I'aggiunta di skin in futuro.




Singleton <<Java Class=>
L. . . . . (3 ConfigurationButtonsAndColc
Si e scelto di utilizzare il pattern Singleton per la D
. . . . S RED: C
classe che si occupa della configurazione iniziale del Q}:mm
look and feel dell’applicazione, del reperimento delle | % vioLer color
.. ... . .. . . % LIGHT BLUE: Color
varie immagini e icone e di fornire i colori alle varie | -
i : Color
classi che li richiedono. o DARK_BLUE: Golor
%’ ROSE: Color
Grazie a questo pattern & possibile creare una sola ‘“W
*] + oitring

volta la classe ConfigurationButtonsAndColors che |%icons: st
\ . ope o . sn: E ing
verra poi utilizzata staticamente da tutte le classi che STESON Sy
. fCar"i;l.ratk:-rE-l.tt{:-rsAr-:C{:-l:-raﬂ-
ne hanno bisogno. @ getloon(String): con

@ getimage|String): Bufferedimags

E imageHelp{): Imagelcon
@ getimageHelp): Imagelcon

&' getConf{): ConfigurationButtonsAndColors

-SINGLETON
2.2.2 Model \j:'

<<Java Class»>
() Pianolmpl
wirtualP. project. cop. model
5 DEFAULT_TIME: int
5 DEFAULT_POS: int
5 scaLa: int
5 MIN_MOTE: int
5 MAN_ NOTE: int

5 SINGLETON: Piano Singleton
nFs',rnt: Synthesizerimpl
@ record: boolean E stato usato il pattern Singleton per la classe
o rec: Recordinglmpl .
cT Pianolmpl.
o time: int
o cmin: int N "
— In questo modo e possibile creare un solo
ianalmpl() .. . N ..
& getPiano():Piano oggetto di tipo Piano che verra utilizzato dal
@ getRealindexMote(int):int controller.

@ playMote(int):void

@ mutelint)void

@ upTone().void

@ downTone()void

@ record().void

@ stopRecord():List=Integer=
@ playRecording(int):void

@ setinstrument(int):void

@ getinstrument(): String[]

@ isRecording():boolean

@ upToneEnabled().boolean
@ downToneEnabled().boolean
= =etTonelint):void




2.2.3 Controller

Builder

E stato utilizzato il pattern Builder nella classe Notelmpl per rendere la creazione
dell’oggetto piu flessibile e garantirne I'immutabilita dopo la creazione.

Un oggetto della classe NoteImpl dopo la sua creazione diventa immutabile poiché i
suoi campi sono accessibili solo in lettura in modo da rendere I'oggetto “nota” non

= ]ava Clasg=>
(& HNotelmp
VIRUEIR project oop. controlier functionairy

5F serialersionUID: koreg

0 mote: Optional<integer

0 waitTime: Optionak|ntegers
0 noteTime: Optional<Long=

o time: Optional<Time>

chotaIrrpI[Nc-talrrpl}
chotaIrrpI[C)ptic-raI{Ir teger=, Optional<ntegers, Optional<Long=, Optional<Tims>)
B ==tTime{Optional<Time>): void

@ hashCode():int

@ equals{Object): bookean

| setWaitTime{Optional<Integer=): void
@ setMote{Optional<Integer=): void

| setMoteTime{Optienal<Long=): void
@& getTime{):Time

@ getWaitTime():int

@ getNoteTime{):Long

@ getNote(): Integer

@ getNotsImpl): Notelmpl

<< ]avs Clazs=>
(2 Builder

wirualPproject nop.contralier unctionally

o note: Optional<integer=

0 waitTime: Optional<integer=
o noteTime: Optional<Long=
o time: Optional<Times

(‘PELiI:arE-

B getMote(): Optionsl<Integers

B getWsitTime(): Optional<Integers
@ getMaoteTims(): Optional<Long>
E getTime(): Optionsl<Tims>

@ setMotefint): Build

@ setWaitTime{int): Build

& setNoteTime{long): Euild

@ setTime{Time): Build

@ build(}: Motelmpl

modificabile dall’esterno.




Singleton

=< ]ava Class=>
(2 Behaviorlmp

virkualP project oop contraller_beavior

Behaviorlmpl:

o model: Optional<Piano>

o' gingleton: Opticnal<Behavior

& Bzhaviorlmpi])
i:.:-;atlabarsa‘h"-:Eel'a'.'i:-r

@ setHigTona(): void

@ setlowTona(): void

i@ playMoteint); void

@ setStartRecorder]): void

@ setStopRecorden): List<Integar=
@ mutefint): void

@ setinstrument{int): v oid

@ isRecording(): boclean

@ upTonsEnabled(): boolean
@ downToneEnabled{): boolean
@ getinstrument{}: String[]

@ playRecording(int): void

@ getReallndexMete(int):int

& gethodel]): Piano

La classe Behaviorlmpl implementa |'interfaccia Behavior che
definisce il comportamento di un oggetto “piano”.

In questa classe si e scelto di utilizzare il pattern Singleton per
far si che all’ interno dell’applicativo esista al piu un’istanza
della classe Behaviorlmpl. Inoltre, questa classe fin da subito
e stata considerata come una entita che potra essere
modificata sia con altre implementazioni della classe
behavior, che inizializzata con una nuova istanza di un oggetto
che implementa l'interfaccia Piano.

E stato fatto un Overloading del metodo statico get/stance()
per ottenere un oggetto di questa classe secondo due versioni
differenti. La prima versione prende come argomento un

oggetto che implementa I'interfaccia Piano; la seconda non ha argomenti poiché setta
automaticamente il campo con l'oggetto di una classe che implementa tale

interfaccia.

BuildPiano:

Questa classe utilizza il Singleton poiché deve essere
creata una sola volta all’avvio dell’applicazione per
fornire il mezzo di comunicazione tra la View e il

Model.

Questa classe si compone di un istanza della classe
comportamento del
descrive le
componenti della View.

che descrive il
un’istanza che

“4Java Class»>
(® BuildPiano
virkaliPproject oop.controlier

i SINGLETON: Oyptional=BuildPiznc>
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piano e
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[
[
i@ playMNote(int): void

@ s=tStartRecordar): void

i@ setStopRecorder():List<Integer=
= stopRecord(): void

@ playReconding(int): void

@ isRecording(): boolesn

@ setinstrument(int): void

i@ upToneEnabled(): boolean

@ downToneEnabled(): boolean

@ getinstrument(): String[)

@ getReslindsxxMote{int):int

@ playComposition): void

i@ pauseComposition]): void

@ stopCompasition(): void

@ getScore(): Soore

@ isPlaying(): boolean

@ playingRecor|sPossible(): boolean




3. Sviluppo

3.1 Testing
3.1.1 Test JUnit

Il testing e stato effettuato sulle seguenti classi:
e TestBehavoir: testa le funzionalita di base della classe che implementa il
comportamento.
e TestBuildPiano: testa le funzionalita di base della classe BuildPiano.
e TestComponents: testa le funzionalita di base della classe Componentimpl.
e TestClass: controlla una parte della registrazione.
e TestNote: controlla una parte della registrazione.
e TestScore: controlla una parte della registrazione.

3.1.2 Testing manuale
E stato effettuato un test manuale del funzionamento attraverso I'interfaccia grafica.

3.2 Divisione dei compiti

Meshua Galassi si € occupata di implementare le classi relative al Model quali il
sintetizzatore che si occupa di ricavare i suoni e riprodurli e Pianolmpl che si occupa,
invece, dei vari controlli richiesti dalla View, di far avere alla View le informazioni che
gli occorrono e di salvare una lista di note suonate.

Giada Gibertoni si & occupata di implementare la parte relativa alla View creando una
GUI interattiva che incapsula i metodi forniti da controller.

Lorenzo Valentini si & occupato di mettere in comunicazione View e Model e in
particolare della gestione dei thread che consentono la riproduzione di suoni.

Le varie parti sono successivamente state integrate tra loro.

3.3 Difficolta riscontrate

Abbiamo riscontrato difficolta nella gestione dell’acquisizione di eventi da tastiera e
I’abbiamo risolto in maniera non del tutto performante.



4. Guida Utente

B virtualPiano = (] *
Player About

Select Skin Select Instrument
Standard |+ Piano 1 - l }

All’avvio I'applicazione si presenta con una tastiera classica impostata sul piano forte.
| tasti per la riproduzione audio sono disabilitati eccetto il tasto “recorder” per
consentire I'avvio della registrazione.

Premendo il tasto rappresentato da un microfono I'applicazione
inizia a registrare le note suonate. L’icona relativa cambia colore e
vengono disabilitati nuovamente i tasti per la riproduzione dell’audio
finche non siindica la fine della registrazione attraverso la medesima

icona. A

2

Una volta registrato un audio € possibile riprodurlo attraverso i tasti “play”, “pause”,
”Stop”,
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select skin  All’avvio di una nuova registrazione, quella precedente andra perduta.

Standard | ¥ Attraverso il menu a tendina “Select Skin” & possibile cambiare lo skin
di visualizzazione della tastiera con diversi temi.

Select Instrument

4

Piano 1

Piano 1

me

Mediante il menu “Select Instrument”, invece, & possibile Piano 2
selezionare uno dei diversi strumenti disponibili nel |pjana 3
sintetizzatore. Honky-tonk
E.Fiano 1
E.Piano 2
Harpsichord
Clav.

Aprendo il menu About > Help € possibile avere una visione della tastiera con indicati
per ogni tasto il nome della nota e la lettera della tastiera corrispondente che
permette di suonarlo.
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