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1. Tag ID3

I �le audio digitali possono 
ontenere, oltre alla tra

ia audio, testo e/o infor-

mazioni gra�
he. Le informazioni possono essere per esempio il titolo del brano,

il nome dell'artista, il nome dell'album, anno e genere. Queste sono visualizzate

quando viene riprodotto un �le audio digitale sul 
omputer o dispositivo por-

tatile. Il pro
esso di in
ludere informazioni diverse da quelle del suono nei �le

audio digitali è 
omunemente indi
ato 
ome "tagging". Attraverso questo pro-


esso il �le audio viene arri

hito 
on le informazioni aggiuntive 
he des
rivono

il �le audio i "tag". Lo standard originale per �le digitali di tagging è stato

sviluppato nel 1996 da Eri
 Kemp 
he ha 
oniato il termine ID3. A quel tempo

ID3 sempli
emente signi�
ava "identi�
are un MP3".I Tag ID3 sono stati pro-

gettati per il formato MP3. Con ID3v2 sono diventati disponibili per i formati


ontainer-based 
ome Ogg Vorbis e WMA.

ID3v2 informal standard [ID3v2℄

ID3v2 è stato progettato per essere il più �essibile ed espandibile possibile per

soddisfare le nuove esigenze di meta-informazioni 
he potrebbero sorgere. Per

raggiungere questo s
opo ID3v2 è 
ostruito 
ome un 
ontenitore per diversi blo
-


hi di informazioni, 
osiddetti frames, il 
ui formato non è ne
essariamente noto

al software. All'inizio di ogni frame 
'è un uni
o identi�
atore prede�nito, un
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des
rittore di dimenzione 
he 
onsente al software di saltare frames s
onos
iuti,

e un 
ampo di �ags. I �ags des
rivono i dettagli relativi alla 
odi�
a.

Struttura 
omlpessiva del Tag:

Header

Extended Header

Frames

Padding

Footer

in generale padding e footer sono mutualmente es
lusivi

� ID3v2 header

La prima parte del tag ID3v2 è 
ostituita dall'header formato da 10 byte, di-

sposti 
ome segue: ID3v2/�le identi�er "ID3" ID3v2 version ID3v2 �ags ID3v2

size I primi tre byte byte del tag sono sempre "ID3", per indi
are 
he è un tag

ID3v2, seguiti dai due byte 
he indi
ano la versione.

� ID3v2 footer

Per a

elerare il pro
esso di individuazione di un tag ID3v2 durante la ri
er
a

dalla �ne di un �le,può essere aggiunto al tag un footer. Il footer è una 
opia

dell'intestazione, ma 
on un identi�
atore di�erente. ID3v2 identi�er "3DI"

ID3v2 version ID3v2 �ags ID3v2 size

� ID3v2 frame

Tutti i frame ID3v2 sono 
ostituiti da un frame header seguito da uno o più


ampi 
ontenenti le informazioni e�ettive. L'intestazione è sempre 10 byte e

suddivisa 
ome segue: Frame ID Size Flags.Non 
'è un ordine �sso dei frame nel

tag. Un tag deve 
ontenere almeno un frame. Un frame deve essere di almeno

1 byte, es
ludendo l'intestazione.

posizionamento dei Tag

La posizione prede�nita di un tag ID3v2 è di pre
edere l' audio in modo 
he

i player multimediali possono bene�
iare delle informazioni quando i dati sono

in streaming. E '
omunque possibile a

odare il tag, o fare un 
ombinazione

delle due.

<nome libreria usata>

noi abbiamo s
elto di usare la libreria <nome libreria usata> per l'a

esso

e l'inserimento dei Tag...

2. Fingerprint

<�<�<�<�<�<�<�<�<�<�<�<�<�<�<�<audio digitali possono 
ontenere, oltre alla tra
-


ia audio, testo e/o informazioni gra�
he. Le informazioni possono essere per
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esempio il titolo del brano, il nome dell'artista, il nome dell'album, anno e ge-

nere. Queste sono visualizzate quando viene riprodotto un �le audio digitale sul


omputer o dispositivo portatile. Il pro
esso di in
ludere informazioni diverse da

quelle del suono nei �le audio digitali è 
omunemente indi
ato 
ome "tagging".

Attraverso questo pro
esso il �le audio viene arri

hito 
on le informazioni ag-

giuntive 
he des
rivono il �le audio i "tag". Lo standard originale per �le digitali

di tagging è stato sviluppato nel 1996 da Eri
 Kemp 
he ha 
oniato il termine

ID3. A quel tempo ID3 sempli
emente signi�
ava "identi�
are un MP3".I Tag

ID3 sono stati progettati per il formato MP3. Con ID3v2 sono diventati di-

sponibili per i formati 
ontainer-based 
ome Ogg Vorbis e WMA.audio digitali

possono 
ontenere, oltre alla tra

ia audio, testo e/o informazioni gra�
he. Le

informazioni possono essere per esempio il titolo del brano, il nome dell'artista,

il nome dell'album, anno e genere. Queste sono visualizzate quando viene ripro-

dotto un �le audio digitale sul 
omputer o dispositivo portatile. Il pro
esso di

in
ludere informazioni diverse da quelle del suono nei �le audio digitali è 
omu-

nemente indi
ato 
ome "tagging". Attraverso questo pro
esso il �le audio viene

arri

hito 
on le informazioni aggiuntive 
he des
rivono il �le audio i "tag".

Lo standard originale per �le digitali di tagging è stato sviluppato nel 1996 da

Eri
 Kemp 
he ha 
oniato il termine ID3. A quel tempo ID3 sempli
emente

signi�
ava "identi�
are un MP3".I Tag ID3 sono stati progettati per il formato

MP3. Con ID3v2 sono diventati disponibili per i formati 
ontainer-based 
ome

Ogg Vorbis e WMA.audio digitali possono 
ontenere, oltre alla tra

ia audio,

testo e/o informazioni gra�
he. Le informazioni possono essere per esempio il

titolo del brano, il nome dell'artista, il nome dell'album, anno e genere. Queste

sono visualizzate quando viene riprodotto un �le audio digitale sul 
omputer o

dispositivo portatile. Il pro
esso di in
ludere informazioni diverse da quelle del

suono nei �le audio digitali è 
omunemente indi
ato 
ome "tagging". Attraverso

questo pro
esso il �le audio viene arri

hito 
on le informazioni aggiuntive 
he

des
rivono il �le audio i "tag". Lo standard originale per �le digitali di tagging

è stato sviluppato nel 1996 da Eri
 Kemp 
he ha 
oniato il termine ID3. A quel

tempo ID3 sempli
emente signi�
ava "identi�
are un MP3".I Tag ID3 sono sta-

ti progettati per il formato MP3. Con ID3v2 sono diventati disponibili per i

formati 
ontainer-based 
ome Ogg Vorbis e WMA.

3. Android

I brand 
he 
ostruis
ono smartphone sono molti. Il presente progetto è


ompletamente open-sour
e, per
iò si è s
elto di utilizzare il sistema operativo

Google Android.

Storia

Il primo dispositivo mobile dotato della piattaforma Android è il T-Mobile

G1, prodotto dalla so
ietà taiwanese HTC. Il prodotto è stato presentato 2008.Dal

2008 gli aggiornamenti di Android per migliorarne le prestazioni e per eliminare
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i bug delle pre
edenti versioni sono stati molti. Allo stato dell'arte si è giunti

alla versione 4.2 denominata JellyBean (è stata annun
iata la 4.3 all' ultimo

Google IO). Per questo progetto abbiamo s
elto per una maggiore di�usione

di utilizzare la versione 2.3 Gingerbread. Questa versione è stabile e installata

sulla maggior parte dei dispositivi ad oggi (questo a 
ausa delle 
ase produttri
i


he non rilas
iano aggiornamenti all'ultima versione).

Abstra
t

Android è una piattaforma open-sour
e per smartphone e tablet, basata sul

sistema operativo Linux. La piattaforma ha a disposizione delle librerie dedi
ate,

un appli
ation framework, la Dalvik virtual ma
hine (una Java virtual ma
hine

modi�
ata) 
ome ambiente di runtime e una serie di appli
azioni preinstallate


ome un browser, una rubri
a e un 
alendario. Google fornis
e agli sviluppatori

il software development kit (SDK) 
he in
lude: strumenti di sviluppo, librerie,

un emulatore del dispositivo, la do
umentazione, al
uni progetti di esempio,

tutorial, FAQ, e altro. Per questo progetto abbiamo utilizzato il plug-in per

E
lipse(ADT).

A
hitettura

L'ar
hitettura di Android si presenta suddivisa in diversi livelli, 
ome mo-

strato in �gura. Alla base dello sta
k Android troviamo un kernel Linux. La

s
elta di una simile 
on�gurazione è nata dalla ne
essità di disporre di un ve-

ro e proprio sistema operativo 
he fornisse gli strumenti di basso livello per la

virtualizzazione dell'hardware sottostante attraverso l'utilizzo di diversi driver.
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Le appli
azioni Android vengono sviluppate in Java. Serve pertanto una

Ma

hina Virtuale in grado di eseguire le appli
azioni. È presente infatti una

Ma

hina Virtuale ottimizzata dalla Sun Mi
rosystem (la Dalvik Virtual Ma-


hine) per l'ese
uzione di software su sistemi 
on risorse limitate, quali possono

essere ad esempio i dispositivi portatili 
ome gli smartphone. An
he la Dalvik

Virtual Ma
hine, similmente per quanto a

ade per la JVM, implementa un

Garbage Colle
tor, liberando pertanto lo sviluppatore dall'onere della gestione

della memoria.

Per quanto riguarda, in�ne, l'Appli
ation Framework, lo sviluppatore ha a

disposizione una serie di API 
he sfruttano le librerie sottostanti di Android.

Componenti di una appli
azione Android Una 
aratteristi
a innovativa del

modello di Android, 
he si di�erenzia da altre piattaforme, è un supporto per

il riutilizzo dei 
omponenti. Con 
omponente si intende un qualsiasi program-

ma, appli
azione o servizio implementati. Le appli
azioni non sono più pensate


ome entità a sé stanti, ma 
ome un insieme di 
omponenti disponibili nel siste-

ma e ri
hiamabili all'o

orrenza, nel momento in 
ui servono. Ne s
aturis
e un

vantaggio non indi�erente per lo sviluppatore, 
he si tradu
e in una maggiore ve-

lo
ità nella realizzazione di una appli
azione in quanto non serve reimplementare

dall'inizio.

In una appli
azione Android esistono più tipologie di 
omponenti. Ne osser-

viamo due prin
ipali:

� A
tivities: una A
tivity è una entità alla quale è 
ollegata una parti
olare

interfa

ia utente. Ogni appli
azione per l'interazione 
on l'utente mostra

una serie di a
tivity attraverso le quali è possibile interagire 
on il sistema

sottostante. All'avvio Android esegue l'A
tivity mar
ata 
ome prin
ipale e

da questa, in seguito alle azioni intraprese dall'utente, esegue le su

essive

A
tivity formando 
osì l'intera interfa

ia utente;

� Servi
es: sono dei task 
he vengono eseguiti in ba
kground per un inde-

�nito periodo di tempo. Sono ad esempio i pro
essi 
he lavorano sotto

all'interfa

ia gra�
a per elaborare le informazioni inserite dall'utente.

Ci
lo di vita dei 
omponenti Tutti i 
omponenti di un'appli
azione hanno un


i
lo di vita 
he ha inizio nel momento in 
ui Android le istanzia 
on lo s
opo

di rispondere ad un intent e termina quando le loro istanze vengono distrutte.

� A
tivity

Il 
i
lo di vita di una A
tivity, ad esempio, è indi
ato in �gura. Come è possibile

notare, una A
tivity si trova in uno degli stati indi
ati in �gura. Per sua natura

Android tenta di mantenere attive più appli
azioni possibile, per minimizzare il

dispendio di energia per riattivare da zero una appli
azione in 
aso di ne
essità.

È 
ompito del Garbage Colle
tor s
egliere quale appli
azione rimuovere dalla

memoria in 
aso di ne
essità.

I tre stati prin
ipali in 
ui si può trovare un A
tivity sono:

Running: l'a
tivity è visualizzata sullo s
hermo e l'utente interagis
e 
on

essa.
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Paused: per quanto l'a
tivity sia visibile l'utente non vi può interagire (ad

esempio se abbiamo una �nestra di dialogo sovrapposta). Le a
tivities in que-

sta 
ondizione 
onservano le informazioni riguardanti il loro stato. � Stopped:

quando l'utente passa ad un'altra a
tivity, la prima è posta in stato di stop. In

questo modo una nuova a
tivity è posta sulla 
ima della pila. Le a
tivities poste

in stop sono terminate prima in 
aso di esigenza di risorse aggiuntive.

� Servi
e

Un servizio può essere lan
iato da un 
lient invo
ando il metodo Context.startServi
e(Intent)

e fermato utilizzando il metodo Context.stopServi
e(Intent)

Il software viene solitamente distribuito sotto forma di pa

hetto autoin-

stallante, quindi un �le 
on estensione .APK . Questo non è altro 
he un �le


ompresso, 
ontenente il software (�le 
on estensione .dex) le sue risorse (im-

magini, suoni e

...) e al
uni �le XML. L'utente medio non ha ne
essariamente

bisogno di 
onos
ere tale tipologia di �le, dato 
he il dispositivo gestis
e tutta

la parte di installazione mediante web servi
es 
ome Google Play.

Linguaggio

Tramite l'SDK possiamo passare dalla des
rizione della nostra appli
azione

alla sua e�ettiva ese
uzione sia in emulazione, sia su un dispositivo 
on
reto. Per

des
rivere l'appli
azione al dispositivo pres
elto si utilizza il �le Manifest.xml

Possiamo quindi a�ermare 
he un'appli
azione è des
ritta 
ompletamente da

una tripletta:

� Codi
e Java

� Risorse stati
he xml

� Manifest.xml

Java

Il linguaggio per appli
azioni Android è un dialetto del linguaggio Java. An-


he la virtual ma
hine è diversa (Dalvik). Nella tipi
a appli
azione Android non


'è un entry point (metodo "main") tutto è pensato per essere un "
omponente"

pilotato dagli eventi ("Event Driven").

Risorse XML

Parte di
hiarativa 
ontenente varie informazioni: informazioni di layout

supporto multilingue

Android Manifest XML

File 
he des
rive l'appli
azione al dispositivo. Il Manifest elen
a la lista delle

ne
essità del programma per poter operare nel sistema; per esempio, se una apk

ri
hiede la 
onnessione alla rete, lo noti�
a nel Manifest.
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4. Gra
enote

Pioniera nel settore dei digitalmedia, Gra
enote 
ombina informazione, te
-

nologia, servizi e appli
azioni per 
reare soluzioni di intrattenimento ingegnose

per il mer
ato globale. Dalla gestione dei media,di arri

himento e di te
nologie

di identi�
azione dei 
ontenuti, Gra
enote 
onsente ai fornitori di prodotti mul-

timediali digitali di rendere le loro o�erte più potenti e intuitive, permettendo

esperienze di utilizzo superiori. Le soluzioni dell'azienda integrano la più ampia,

più profonda, e la più alta qualità dei metadati e 
ontenuti globali arri

hita

da una infrastruttura di servizi di miliardi di ri
er
he al mese da migliaia di

prodotti utilizzati da 
entinaia di milioni di 
onsumatori. I 
lienti di Gra
enote

in
ludono i più grandi nomi dell'elettroni
a, telefonia mobile, automobilisti
o,

software e Internet industrie di 
onsumo. I so
i della 
omunità di intrattenimen-

to in
ludono i prin
ipali editori musi
ali e le eti
hette indipendenti, prominenti

e studi 
inematogra�
i.

Te
nologie di Gra
enote vengono utilizzati dai prin
ipali servizi di media

online 
ome Apple iTunes, Spotify e Sony Musi
 Unlimited, per appli
azioni

mobili innovative 
ome Soundtra
king e Path, e dai prin
ipali produttori di

elettroni
a di 
onsumo 
ome Sony, Philips e A
er.

Gra
enote è il top 
ome Database Multimediale di metadati per questo

abbiamo s
elto di utilizzarlo nel nostro progetto.

5. Github

GitHub è un servizio di hosting web-based per i progetti di sviluppo software


he utilizzano il sistema di 
ontrollo di revisione Git. GitHub è il più popolare

sito di repository di 
odi
e open-sour
e. Il sito mette a disposizione funzionalità

di so
ial networking, 
ome i feed, i followers e il gra�
o di rete per visualizzare


ome gli sviluppatori lavorano su loro versioni di un repository.

Un ottimo servizio 
he fa
ilita una buona organizzazione del team 
on molte

funzionalità. 
reazione di Issue, Milestones, revisione del 
odi
e, 
ommenti ai


ommit, sfogliare e modi�
are on-line il 
odi
e sorgente 
onservando uno stori
o.

Abbiamo utilizzato il plug in per E
lipse Egit per una migliore fruizione e

gestione del progetto 
ondiviso
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6. E
lipse

E
lipse è un ambiente di sviluppo integrato multi-linguaggio.La piattaforma

di sviluppo è in
entrata sull'uso di plug-in, delle 
omponenti software ideate per

uno spe
i�
o s
opo. Inoltre grazie alla sua li
enza open sour
e 
hiunque può

sviluppare e modi�
are i vari plug-in apportando 
osì migliorie e nuove 
arat-

teristi
he ad una piattaforma già notevolmente avanzata. Nella versione base

è possibile programmare in Java, usufruendo di 
omode funzioni di aiuto qua-

li: 
ompletamento automati
o, suggerimento dei tipi di parametri o dei metodi,

possibilità di a

esso diretto a CVS e ris
rittura automati
a del 
odi
e in 
aso di


ambiamenti nelle 
lassi. Nel progetto, E
lipse è stato utilizzato 
ome software

prin
ipale per lo sviluppo del 
odi
e.

7. Sound �x

Il progetto nas
e dall'osservazione di un'esigenza 
omune degli utenti, di di-

spositivi mobili. I Player multimediali sono tantissimi e o�rono svariate funzio-

nalità, hanno la 
apa
ità di presentare la libreria musi
ale, in possesso dell'uten-

te, in forme dal design intuitivo e attraente.Ma tutte partono da un presupposto

"la libreria musi
ale è fornita di metadati". Questo non sempre è veri�
ato anzi

po
he volte l'utente si impegna a tenere ordine, poi
hè questo porta via tempo

e non sempre si ries
e a venire a 
onos
enza di tutte le informazioni relative ad

una 
anzone.

Per questo 
'è bisogno di Sound �x!

Sound �x non è un idea innovativa ma è 
reata per essere vi
ina all'utente.

Molte appli
azioni aiutano nell'inserimento di metadati nei �le multimediali ma

tutte hanno bisogno 
he l'utente inseris
a manualmente o 
onfermi uno ad uno

i 
ampi. A di�erenza dei 
ompetitors Sound �x non demanda al
una fati
a

all'utente ma automati
amente attraverso metadati già presenti o ri
onos
endo

la 
anzone dall'impronta audio inseris
e tutti i tag nella libreria musi
ale.

Progetto La progettazione di un'appli
zione Android nas
e dalla de�nizione

delle A
tivity di 
ui si ha bisogno. Abbiamo �ssato gli elementi fondamentali per

l'utilizzo dell'app. Come si puo notare dalle immagini, riportate sotto, sono due

le S
hermate prin
ipali un MainA
tivity per la presentazione e de�nizione delle

opzioni e una Pro
essA
tivity per l'elaborazione e relativa attesa del pro
esso.
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MainA
tivity

La MainA
tivity è la s
hermata iniziale, di partenza dell'appli
azone. Nella

prima versione del progetto la MainA
tivity presentava l'appli
azione proponen-

do la s
elta delle opzioni e in�ne l'avvio dell'A
tivity di elaborazione. Su

essi-

vamente si è pensato di rendere il tutto più intuitivo e non spaventare l'utente

inesperto 
on i troppi 
ampi. Si è de
iso quindi di separare le due 
ose e inserire

le opzioni in un'a
tivity dedi
ata a

essibile dalla Main attraverso il menu a


omparsa del tasto opzioni.

Opzioni le opzioni 
omprendono:

1. 
artelle/sotto
artelle

2. Modalità

3. 
reazione 
artelle

4. download 
opertine album

5. Seleziona 
artella

� 1 
artelle/sotto
artelle è una 
he
kbox 
he serve per dare la possibilità di

s
egliere se attivare o meno la ri
orsione di 
artella in sotto
artella per la

ri
er
a dei �le multimediali. Di default è attiva.

� 3 
reazione 
artelle è una 
he
kbox 
he serve ad attivare l'organizzazione

della libreria musi
ale 
reando una 
artella per ogni artista e dentro ad

ognuna separare le 
anzoni per album. Può essere una funzionalità utile

ma non è indispensabile per un utente inesperto. Per questo di default è

disattivata.
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� 4 download 
opertine album è una 
he
kbox 
he serve ad attivare lo s
a-

ri
amento delle 
opertine degli album. Il download delle Immagini può

essere un inutile 
onsumo di tra�
o dati, 
osì è stata pensata questa op-

zione per velo
izzare an
ora di più l'elaborazione e permettere all'utente

di usufruire del servizio in ogni eventualità.

� 5 Seleziona 
artella Android presenta una 
artella di default per i �le

multimediali, ma non tutti gli utenti ne sono a 
onos
enza. qual
uno

potrebbe avere salvate le sue 
anzoni su sd
ard o memoria esterna. Per

dare possibilità di s
egliere la 
artella dalla quale partire per s
egliere i

�le è stata 
reata una dialog 
he implementa un interfa

ia di navigazione

nel �le system del devi
e.

� 2 Modalità Le possibilità di re
upero di informazioni sulle 
anzoni sono

due: tramite query (
onos
endo già al
uni metadati) e tramite �nger-

print(impronta audio). La query è meno dispendiosa in quanto a tra�
o

dati ma non sempre restituis
e un risulteto 
orretto (restituis
e un range

di risultati) mentre il �ngerprint è più pre
iso ma 
'è bisogno di fare l'u-

pload di un frammento di audio. E' sempre 
ompli
ato stabilire un buon

bilan
io, univo
o per gli utenti, tra e�
ienza ed e�
a
ia di un pro
esso.

Perquesto abbiamo stabilito tre modalità:

Modalità Rapida


ontrolla se per ogni �le sono presenti tutti i tag se non sono presenti 
ontrolla

se è presente almeno il titolo se 
'è manda una query in formato xml per il

ri
onos
imento degli altri tag se non 
'è salta il brano

Modalità Completa

(default) 
ontrolla se per ogni �le sono presenti tutti i tag se non sono presenti


ontrolla se è presente almeno il titolo se 
'è manda una query in formato xml

per il ri
onos
imento degli altri tag se non 
'è esegue l'operazione di �ngerprint

sulla 
anzone per il ri
onos
imento dei tag

Modalità Estesa


ontrolla se per ogni �le sono presenti tutti i tag se non sono presenti esegue

l'operazione di �ngerprint sulla 
anzone per il ri
onos
imento dei tag

Pro
essA
tivity

<�<�<�<�<�<�<�<�<�<�<�<�<�<�<�<�<�<�<�<La MainA
tivity è la s
hermata iniziale,

di partenza dell'appli
azone. Nella prima versione del progetto la MainA
tivi-

ty presentava l'appli
azione proponendo la s
elta delle opzioni e in�ne l'avvio

dell'A
tivity di elaborazione. Su

essivamente si è pensato di rendere il tutto

più intuitivo e non spaventare l'utente inesperto 
on i troppi 
ampi. Si è de-


iso quindi di separare le due 
ose e inserire le opzioni in un'a
tivity dedi
ata

a

essibile dalla Main attraverso il menu a 
omparsa del tasto opzioni.
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Design

Il su

esso di un'appli
azione, sul piano progettuale e realizzativo, si basa

spesso su un mix sapiente ed equilibrato di te
ni
he di programmazione potenti

ed e�
a
i, 
on interfa

e eleganti, intuitive, 
he possano sfruttare al meglio la

sempli
ità di interazione. Il design della User Interfa
e (UI) deve essere 
on-

siderato un aspetto fondamentale e impres
indibile, per
hé l'ese
uzione 
urata

in ogni dettaglio in
ide su un miglior utilizzo delle informazioni, sulla velo
ità

e sulla qualità di interazione. La sottovalutazione dell'importanza della Gra-

phi
s User Interfa
e di un appli
azione si evidenzia spesso quando il progetto

è in�uenzato da s
elte es
lusivamente te
ni
he, 
he impattano solo lo sviluppo

software. Google inoltre delinea, nel sito degli sviluppatori, an
he delle linee

guida per il design di un app Android.

Sono tre i prin
ipi fondamentali:

En
hant me (in
antami):

Le appli
azioni Android sono eleganti ed esteti
amente pia
evoli.

Simplify my life (sempli�
a la mia vita):

Le appli
azioni Android rendono la vita più fa
ile e sono fa
ili da 
apire.

Make me amazing (Rendimi in
redibile):

Appli
azioni Android permettono alle persone di provare 
ose nuove.

Abbiamo 
er
ato di mantenere la UI più sempli
e possibile utilizzando i
one

e 
olori 
onsigliati da Google per fa
ilitare l'inuitività. Non abbiamo elimitano

le opzioni più impegnative ma le abbiamo rese disponibili attraverso un apposito

menu. Il tutto arri

hito da parti
olari utili e dal design 
onvin
ente. Dall'im-

magine si può notare l'evoluzione 
he ha avuto l'appli
azione dal punto di vista

gra�
o, 
he ha impli
ato 
ambiamenti progettuali e di 
odi
e.

Futuri sviluppi

L'appli
azione ha per
orso due del pro
esso di sviluppo. Il lavoro di perfe-

zionamento non �nis
e qui ma 
ontinuerà 
on nuovi test e inserimento di nuove

funzionalità. Già nell'ultima versione è stata inserita nel progetto una nuova

funzionalità. Un'alternativa al �x automati
o, "Listen, �x" una modalità 
he
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permette all'utente di 
onfermare le informazioni dei metadati. Viene fatto

as
oltare all'utente un breve stral
io di 
anzone e engono proposti i top 4 ri-

sultati e l'utente dovrà 
li

are su quello 
he ritiene 
orretto. Per fare 
io 
'è

bisogno di implementare le funzionalità base di un mediaplayer poi riadatta-

re l'algoritmo di re
upero e validazione dei dati. Il progetto 
ontinuerà la sua

evoluzione e tramite il feedba
k degli utenti reali sarà sempre di più migliorato.

Appendi
eA. Appendix name

<�<�<�<�<�<�<Appendix, only when needed. ppendix, only when needed.ppendix,

only when needed.ppendix, only when needed.ppendix, only when needed. ppen-

dix, only when needed ppendix, only when needed.ppendix, only when nee-

ded.ppendix, only when needed.ppendix, only when needed.ppendix, only when

needed.ppendix, only when needed.ppendix, only when needed.ppendix, only

when needed.ppendix, only when needed.ppendix, only when needed.ppendix,

only when needed.ppendix, only when needed.
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