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INTRODUZIONE

In un mondo moderno frenetico e sviluppato, doveeta pud raggiungere chiunque
ovungue si trovi, la comunicazione fra le persomi#venuta sempre piu capillare. Gli
smartphone insieme ai tablet ed alle altre tecnela@mergenti hanno rafforzato
enormemente la capacita del’'uomo di poter senggli& la propria vita, di sentirsi
vicino, di allargare i propri confini e le propremnoscenze. Questi incredibili mezzi

sono oggi la porta che € in grado di dare accdssormrdo intero.

Aristotele sostenne che 'uomo é animale socialequest’ultimo tende, infatti, per
natura ad aggregarsi con altri individui e a coBst in societd Tale affermazione
difatti non si discosta dalla realta e se un tefagforza per mantenere unita la societa
era rappresentata dalla comunicazione verbale,'agmento della globalizzazione
digitale la “parola” della societa si sposta semgregiu verso le grandi “memorie
esterne” create dalluomo: piattaforme virtuali @m siti social oppure isocial
network Storicamente l'uomo, per potersi confrontare @edweoce alle proprie
opinioni, utilizzaval’agora? , il centro rappresentativo del potere del popolggi le
persone, sempre piu frequentemente, partecipareveuti di cui si passano parola
on-line tramite chat, messaggi, e-mail, comunigaio non convenzionale o piu

prettamente social.

L'introduzione deglsmartphoned stato uno degli eventi piu di successo degimult
dieci anni. In un periodo relativamente breve danpe, infatti, la tecnologianobile
intelligente & permeata in modo significativo neltecieta, catturando l'interesse di un
ampio spettro d'eta, dai bambini nelle scuole aghkiani. Questa rapida diffusione
delle moderne tecnologmaobileha trasformato molti aspetti della vita quotidianan
soltanto il modo di comunicare, ma anche il senstbadcultura, della comunita,

dell'identita e le relazioni interpersonali (M.N.Boulos, 2011).

! Politica, Aristotele
2 Agora (in greco anticayopd, dadysipo = raccogliere, radunare) & il termine con il qua'antica Grecia si
indicava la piazza principale della polis.
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La capacita di miniaturizzazione delle tecnologia permesso di utilizzare gli
smartphonecome strumenti per rimanere sempre aggiornatusliajche accade. Tali
strumenti consentono, inoltre, di ricevere sempfermazioni su dove e quando ci

saranno attivita interessanti per coloro che nadatriilizzo.

Il presente lavoro, calato nel contesto attualendehdo mobile sociale, riguarda da
vicino I'organizzazione di eventi e si propone degentare una nuova applicazione in
grado di gestire eventi per un portale web. llolavillustrera il processo creativo
completo a partire dall’idea astratta che, traniiteapiente utilizzo di tecnologie
emergenti per la programmazione in ambiesteartphong ha maturato la sua
evoluzione in un risultato tangibile e in un prddotpotenzialmente finito e

all’'avanguardia.

Il presente lavoro in un primo momento andra adhgrade I'origine e I'evoluzione
deglismartphonee dei loro sistemi operativi fino ad oggi, dandoampio spazio alla
piattaforma Android su cui €& stata sviluppata [I'applicazione in esame.
Successivamente verra affrontata un’analisi del idmmapplicativo sul quale
I'applicazione e stata creata: un portale dediedito gestione di eventi nel territorio
romagnolo. Da tale analisi verranno dedotte le ifipee di progetto necessarie
all'implementazione dell'applicazione. Vi sara pma parte dedicata allo sviluppo
vero e propriotool, risorse utilizzate per affrontare le difficolitnplementazione del
codice che costituisce le parti che sono statedomatali nel corso dello sviluppo e

testing Seguiranno le conclusioni.



1.0 IL MONDO MOBILE

Con il termine “tecnologie mobile” possiamo interaletutte quelle famiglie di
hardware e software che ci permettono di effettwsre@ scambio di dati o di avere
libero accesso alla rete internet ed ai suoi semizreve tempo ed ovunque sul
pianeta. Ad oggi questa definizione si &€ di moitoleta rispetto al decennio scorso. In
passato con I'hardware, infatti, si indicavano qdispositivi portatili che servivano
solo in ambito lavorativo oppure erano costrat hoc per svolgere specifiche
funzioni ¢ask-orientefl Oggi invece ricadono in questa definizione gdeviceche
possono essere utilizzati comodamente in movimdat@ui capacita di calcolo ed
elaborazione € aumentata notevolmesteartphonegablet e wearable Occorre pero
fare una doverosa precisazione circa il momentoigwedell’evoluzione dai cosiddetti
telefoni di vecchia generazione chiamatedture phonésverso quelli di nuova
generazione dettsmartphones (Jeon, Kim, Lee & Won, 2011).

1.1 Storia ed evoluzione dei dispositivi

mobile

Prima del 1992 non esistevano, di fatto, telefaglluéari le cui capacita potessero
distinguersi di molto da quelle di un comune tetefdisso. In questa data pero IBM
prototipo il primodevicedella storia ad incorporare le funzionalita di eellulare a
quelle di un PDA (Personal Digital Assistant), dispivo che fin'ora era soltanto un
privilegio diffuso tra gli uomini d’affari. Negli @ni successivi al 1994 diversi
produttori Ericsson Nokia etc.) iniziarono la ricerca in questo campo nefl@ranza
di trovare un prodotto che potesse soddisfareasglettative tecnologiche. Nel 1995 il
termine ‘Ssmart phoné fu coniato alla sua prima apparizione per descav il
“PowerWriter Communicatdrdi AT&T (Savage, 1995). Il modello Nokia 9000

viene, pero, considerato il prinsmnartphonedi fatto”; fece il suo debutto nel 1996 ed
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introdusse notevoli funzionalita innovative perplea come la gestione di e-mail,
calendario, rubrica, calcolatrice, agenda, naviysziwebtext-basede l'abilita di
invio/ricezione FAX. In questo periodo anche aftroduttori in tutto il mondo si
cimentarono in quest’area, portando notevoli migiosoprattutto nel campo del
software, dove nacquero i primi sistemi operativigb mobile Palm OS, BlackBerry
OS, Windows CE/Pocket PGSager, 2012).

La vera svolta si ebbe nel 2007, anno in A&pple Inc.introdusse sul mercato il suo
primoiPhone L’arrivo del loro telefono rivoluziono la scenaidlispositivi mobile in
quanto, per la prima, volta lsmartphoneveniva concepito come oggetto per un
consumer di tutti i giorni invece che solo perusmessman. Questo modello di nuova
generazione ha apportato numerose differenze tispétpassato; differenze che, a
tutti gli effetti, hanno dettato le linee guida deluovo standard al quale,
successivamente, si € adeguata la maggior pampertiier e competitor del settore.
Altra principale innovazione e stata il design dispositivo, composto interamente da
un displaytouch-screenin cui I'esperienza utente poteva essere svoltaaniera
semplice sfiorando lo schermo con le proprie masemza I'utilizzo di unatylus Al
contrario i modelli precedenti erano dotati di st fisiche (le quali sottraevano
dimensione agli schermi) e altri metodi di inpuijeshtati da quel momento obsoleti.
Questo notevole slancio creativo e il relativo stumento nel progetto diedero i loro
frutti quando, nel Settembre del 2007, I'aziendaumtio che le vendite avevano
superato il milione di unita a soli 74 giorni dopascita del primoiPhoneil 29
Giugno. (GH Forman, 1994).

Nell'Ottobre del 2008, invece, fece il suo debuH@C? che, presentando il suo
Dream G1 lancio nel mercato il sistema operat&ndroid, in seguito all’acquisizione
e al conseguente sviluppo da parté&sdioglee daOpen Handset Alliance.o scopo
preciso di questo progetto fu quello di creare amef competitor che fosse al passo
con la tecnologia di quegli anni, ma che utilizeaga approcci@pen-sourceispetto

a quello di altre aziende cor&gmbianBlackBerryOS eiOS. (Landay, 1993).
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Il dispositivo del robottino verde divenne moltopotare negli Stati Uniti, dove
nell’Aprile 2009 raggiunse il record del milionewBndite. La vera ascesa del prodotto
si ebbe, pero, con l'uscita della nuova versionéAndroid montata sulMotorola

Droid nell'Ottobre dello stesso anno. (Chowney, 2012)

Nel giro di un paio di anni, Apple e Google trasfiarono completamente il settore
smartphone divenuto ormai una realta consolidata, usufrailsibn piu soltanto da
enterprise 0 business users ma da ogni tipo divcoas Questo costrinse le non
poche, ma ormai vecchie aziende leader di settdeadattarsi alle innovazioni
apportate da questi sistemi, i quali in poco terapmn grande sorpresa scavalcarono
qualsiasi statistica, diventando i piu utilizzatiGgommercio. Un esempio € costituito
da Microsoft che fece la sua apparizione sul mercat@rtphonesoltanto nel 2010,
con un forte ritardo rispetto alla concorrenza,cpéi costretta a ricostruire il suo
sistema operativo mobile quasi da zero; I'azienassp, infatti, dal vecchi@/indows
Mobile a Windows PhoneUn altro esempio e costituito déokia che, nonostante |l
parziale successo ottenuto grazie a Symbian, abband sistema in favore della
piattaforma di casa Microsoft. Come Microsoft an&tackBerry(formalmenteRIM),

fu costretta a ricostruire un SO da zero. Moltofw poi i produttori ddevicecellulari
che adottarono proprio Android come sistema opayafpoiché aderirono all®pen
Handset Alliance(tra cui Google, HTC, Sony, Motorola, Samsung Electronics, L
Electronics, T-Mobile, Sprint Corporaticgtc.). (O.H.A., 2011)



Global smartphone sales from 2009 to 2013, by operating system (in millions)
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Figura 1 - vendite globali smartphones 20C-2013 (fonte www.statista.con

1.2 Panoramica attuale

Al giorno d’oggi, dopo gli innumerevoli stravolgimi dovui alle innovazioni sic
hardware che software degli ultimi anni, lo scemategli smartphon si & di certo
stabilizzato. Prendendo in considerazione sia delethe tablet, il predominio d
sistemi operativimobile rimane, di fatto, un’agguerrita lottra Android ed iOS
combattuta dallgispettive aziende in termirdi quantita di vendite, percentuali
impiego del SO e brevetti. Android e il leader sulisso delle quantita, detiene ci
I'85% (2014Q2) del mercato globesmartphonegrazie al suo investimento in tutte
fasce di prezzo con numerosi e differenti modeltintro il 12% (2014Q2) di iO¢
Nelle percentuali di share del sistema operativdidparta € minima tra i due sisten
a Ottobre, infatti, il robottino verde é ultato in vantaggio su iOS, ma con un dista

cosi minimo da far sempre scivolare il primato ianndiverse da mese a m.
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Mobile/Tablet Operating System Market Share
Istantanea ad Ottobre, 2014

Symbian Windows Phone
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Figura 2 - Mobile OS Market share (fonte www.netmaketshare.com)
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Altri (Kindle, Samsung, Bada, LG, etc.)

Occorre approfondire, pero, le problematiche ewitil che si devono fronteggiare
guando parliamo di utilizzo e, soprattutto, di sppo su dispositivmobile all'attuale
stato dell'arte. Per loro stessa natura, infatti,sghartphoneshanno architetture e
vincoli differenti da quelli dei piu tipici computedesktop o laptop; cio riflette la
precisione e I'attenzione necessarie per la prograrone di tali dispositivi, sempre
focalizzata a rendere migliore I'esperienza utefReth, 2005)
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Possiamo suddividere le problematiche sopra aielle seguenti categorie:

» Distanze e banda:gli smartphonemoderni devono avere un accesso ad
internet costante per garantire il buon funzionamelelle loro caratteristiche
piu avanzate, I'accesso alla rete avviene tuttamiamaniera piu lenta rispetto
ad una connessione via cavo e questo rappreserimiten Tecnologie radio
come il WiFi sono utili, ma possiedono uno scarso raggio diezie sebbene
gli ultimi protocolli di telecomunicazione 3G / 4@rmettano alte velocita di
download e upload (99 Mbit/s in down tramiSDPAo0 3 Gbit/s download
tramiteLTE), queste sono molto costose e soprattutto consumaita energia,
dato vitale per uhand-held device

» Consumo energetico:uno smartphone per essere portatile necessita di una
propria batteria che possa mantenere in vita tésia nei suoi cicli di scarica
che accompagnano l'utilizzatore durante la suangi@. Processori potenti,
schermi grandi e sensori sono un nemico pericotia vita media di una
batteria e se non correttamente gestiti, questn&h possono portare alla
rapida estinzione della carica e generalmente, radorte feedbacknegativo
dell'utente finale.

> Interazione uomo-macchina:Gli schermi, sebbene oggi di grandi dimensioni,
tendono comunque ad essere piccoli per l'uso tlietasvirtuali che sono solite
dimezzarne le dimensioni rendendo non semplice pt@xio iniziale
dell'utente al dispositivo. Oltre a cio, i metodi itput secondari (come |l
riconoscimento vocale), non sono ancora perfezianaichiedono sia tempo
che “addestramento” per essere utilizzati a dovere.

> Interferenze: La distanza dall’antenna radio piu vicina, la rotfia del
territorio circostante e le condizioni climatichevarse possono tutte interferire
facilmente con il segnale cellulare. La connessiteie mobile soffre ancora di
piu questo handicap anche all’interno di edificitgalarmente massicci.

» Sicurezza:Quando si utilizza il telefono tramite connessiala® mobile, ci si
appoggia trasparentemente alle reti pubbliche elvertb implementare un uso
meticoloso ed attento dei protocolli di sicurezea permettere ai nostri dati di
viaggiare in maniera sicura ed efficiente.
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> Rischi per la salute: L'utilizzo improprio di unosmartphonepuo portare a
conseguenze irreparabili per la propria ad altalite; ad esempio le persone
che utilizzano un cellulare alla guida sono sta@shente piu coinvolte in
incidenti spesso fatali. Ci sono inoltre situaziamicui questidevicessono in
grado di disturbare o interferire con altri appalecelettronici che invece
richiedono grande precisione (alcuni dispositividme o i sistemi degli

aeroplani).
(Landay, 1993jPullela)(Repacholi, 2001)

Tenendo in considerazione queste problematiche vatdri perlopiu dalle
caratteristiche fisiche dei dispositivi, dobbiamggaingere anche quelle legate alle
architetture specifiche dei telefoni. Il telefonggo € diventato urdeviceda cui si
esige alta responsivita e come tale deve sapeynasgpe agli eventi di input da parte
dellutente. Contrariamente agli ambienti desktopropi processori montati su
smartphonee tablet sono generalmente meno capaci, a causa della enpudenza di
calcolo e devono, percio, concentrarsi sull’apgiicae con cui 'utente sta lavorando
attivamente sacrificando, se necessario, altriiders processi in background. La
memoria RAM di un simile dispositivo (e la sua witizazione) rimane di importanza
chiave in quanto determina le capacitaulti-tasking del sistema ed influenza
soprattutto l'esperienza utente nel momento ddieitch tra applicazione ed
applicazione andando ad appesantire o snelligrit@ di lavoro del sistema. Anche lo
spazio di archiviazione non va sottovalutato, seudalato, infatti, la presenza di
memorie di tipdlash (o micro SD esterne laddove fattibile) avvantdggerformance
di uno smartphongla dimensione totale ha un forte impatto considdo che sia il
sistema che le applicazioni ne occupano una paste trascurabile. La crescente
multimedialita di questdevicesinoltre crea una mole di contenuti pesanti cheaze
solitamente di giorno in giorno nella memoria ditaviazione (basti pensare a video
in HD, fotografie, musica ed altri contenuti) ed qauesti si sommano i dati
(multimediali o anche solo diaching che le applicazioni scaricano 0 generano in

seguito al loro utilizzo quotidiano da parte deknte. (Zimmerman, 1999)
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Tutti questi aspetti insieme sono la chiave di bnana esperienza utente e se non
gestiti in maniera saggia possono portare smartphoneanche di alta categoria a
deteriorarsi in poco tempo con un veloce degradprestazioni e spreco di risorse
inutilizzate. La programmazione per dispositivi nelmlunque deve necessariamente
seguire delle disciplinate linee guida nell’utilizdi queste risorse e nelluso sapiente

di tutto cio che puo fornire uremartphonemoderno.

1.3 I protagonisti della scena dei SO

hY

Attualmente il panorama del sistemi operativi mebdi € ridotto drasticamente,
soprattutto dopo il debutto e I'evoluzione dei duenai piu grandi colossi in questo
ambito: iOS e Android. Tuttavia all'interno del roato e ancora presente un certo
grado di frammentazione software, dovuto a qudesis che in questi anni sono
riusciti a rinnovarsi in modo efficace, ma che Ugwnte non riescono a raggiungere
le quote di vendita di questo duopolio. Analizzeoemuindi le caratteristiche

principali di questi due protagonisti del mercgponendo particolare attenzione ad

Android; ambiente su cui é stata sviluppata I'agdione.

I0S, ¢ il sistema operativo sviluppato daple Inc, scritto in C,C++ ed Objective-C
per i molti prodotti della sua lineaiDevices$, viene ottimizzato e distribuito
esclusivamente per hardware Apple. Rilasciato @8IFZer il primaPhonenel corso
dello stesso anno il sistema venne adottato da t#ti dispositivi(iPod Touch, iPad,
Apple TV e dopo un primo aggiornamento che coinvolse-branding(da iPhone OS
a 10S) venne inserito anche ulpp Store allinterno del SO che permetteva
'espansione dell’ecosistema e lo sviluppo di aggdioni native da parte di
sviluppatori esterni. iPhone ed iOS hanno deteméop molto tempo il record di
guantita per applicazioni nel proprio store, edh@&noggi che la bilancia &€ cambiata in
favore del suo concorrente, 'App Store resta cogoen pil remunerativo per
'azienda di quanto non accada per sua contropakf@terfaccia utente di iOS é
basata sul concetto di interazione diretta conspakitivo tramite I'uso dgestures

touchche generano risposte a seconda che I'elementocsiato, trascinato, sfiorato o

14



in generale interagito. Il sistema condivide alcaartteristiche con la sua controparte
desktop OS X comeframeworkprincipali ma il toolkit della Ul User Interfacg é di
diverso tipo. La specificita di questo sistema émde non completamente unix-
compatibile come anche di natucdosed sourcela sua licenza e infatti di tipo
proprietaria EULA). Lo sviluppo su architetture ristrette e ben mnate tuttavia
pone in vantaggio la struttura del sistema di i@Bdibgli una grande velocita, fluidita
nell'interazione utente ed un comparto grafico mablido, accattivante e allo stesso
tempo semplicissimo da utilizzare. Apple inoltrenttioua a stupire con il suo design
essenziale e la sua cura per i dettagli, cosa aheeride invitante agli occhi dei
consumer, i quali ne fanno spesso molto piu diempice prodotto. (Apple, 2014)

(Hillegass & Conway, 2012).

Android € un progetto che nacque inizialmente nel 2002 pecretizzare la visione di
uno dei suoi fondatorirmobile devices piu intelligenti, consapevoli siflalocazione
dell'utente che delle sue preferetizd_e prime intenzioni di questo progetto erano di
applicarlo a sistemi per fotocamere digitali, mamao i suoi creatori capirono che il
mercato in questo settore era troppo piccolo, esgyanla loro visione e decisero di
portare Android stsmartphonecreando un sistema operativo al pari di nomi come
Symbian e Windows Phone. Nell’agosto del 2005 Amtivenne acquisita d@oogle
Inc. e, sebbene il suo futuro non fosse ancora chempssa dell'azienda alimento le
voci di un suo possibile ingresso nel mercato eleffoni cellulari. Durante il periodo
fino al 2007 il team di Android sviluppo un kerrleghux su cui si appoggiava una
piattaforma studiata peatevice Google pubblicizzo tale piattaforma ai produttdri
dispositivi mobili, promettendo che avrebbe costruin sistema flessibile in grado di
evolversi per incontrare le esigenze di mercato. [&irto I'azienda ad avvicinarsi a
molti produttori hardware, partners software e iearitelefonici con una solida
proposta commerciale e, nel novembre dello stessm,avenne rivelato Open
Handset Allianceun consorzio costituito da 47 membri (tra custassa Google ed

anche Telecom ltalia), oggi divenuti 84.

“ “smarter mobile devices that are more aware afitser’s location and preferences” — Andy Rubin200
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L’obiettivo del consorzio era quello di sviluppare prodotto dagli standard open per
mobile devicee nell’'ottobre del 2008 fece la sua compars&IC Dream Glcon
Android 1.0.

Da questo momento in poi Android sperimentd unadgavarieta di update e notevoli
migliorie nelle proprie performance, nell'utilizzdel dispositivo e nell'esperienza
utente. Come per iOS, anche Android fu dotata disuaMarket per applicazioni
sviluppate da programmatori esterni (successivaen@inenutoGoogle Play Store Il
sistema di Android e sviluppato in C,C++ e Javaaeal tipoopen-sourcginfatti, per
guesto motivo la sua popolarita € molto elevat&reQdi prodotti consumer principali
che utilizzano questo sistemanfartphonestablet Android TV Android Weare
Android Autg, Android viene anche impiegato in alcune consalle gioco,
fotocamere digitali, computer e altri dispositilettronici. Il sistema e adottato spesso
anche da quelle compagnie che hanno bisogno dzieaiugia implementate a basso
costo, ma che possono essere, allo stesso tentigimeate personalizzabili. (Google,

Android, the world's most popular mobile platfor20,14)

L'utilizzo della politica open-sourceha permesso anche alla comunita di poter
lavorare a progetti proprio sul codice sorgentejubendone nuove funzionalita e
caratteristiche prima del tutto assenti. La forz&ndroid e, inoltre, incentrata sulla
quantita: il suo successo deriva dall'applicazidekésuo sistema a telefoni di tutte le
fasce di prezzo di svariati produttori. Nel 2014arla, infatti, di oltre un miliardo di
telefoni Android venduti, che posizionano queststesna ad un market share
dell’'85%.
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2.0 MIRAMBLA MOBILE

MiRamblaé un portale web creato per pubblicare, gestifégrdlere e condividere
eventi social di ogni genere ed e studiato perregncontro alle esigenze di qualsiasi
utente in cerca di eventi. Il nome del portale ehiaro riferimento alla famosa strada
di Barcellona che colleg@laza de Cataluii@on il Porto Antico, conosciuta in tutto il
mondo per la sua vivacita, i suoi spettacoli accigperto e la sua sana frenesia.
Mantenendo vivo il collegamento con la Rambla dird@dona, gli utenti che
all'interno del portale pubblicano i propri evestino chiamatRamblers(e possono
essere locali, aziende oppure band, squadre, staffyidui, etc). Ogni utente
registrato al portale puo scegliere quali everggnsesi in agenda ed allo stesso tempo
quali Ramblersdecidere di seguire, in questo modo € l'utentessstea crearsi la
propria rambla. 1l nome del portale MiRambla, tradotto cotae“mia rambld,
costituisce una grande novita rispetto agli aitriche promuovono eventi grazie alla
possibilita di seguire Ramblers e di conseguenza di visualizzare in modo autamati
tutti gli eventi che loro stessi pubblicano. TutiRamblerssono rintracciabili tramite
nicknameunivoco e un proprio profilo caratterizzato daionmhagine, una descrizione
e dati per i contatti. Inoltre puo essere arriachuion ulteriori immagini e video, in

modo da creare una vera e propria pagina di pr&sente.

Prima di affrontare la progettazione dell'idea @dasper questo portale verranno
introdotte delle nozioni sulla crescente tendenaeiate mobile; quest'ultima ha
portato, nel corso dell’'ultimo decennio, all'esptvee dell’utilizzo dei siti-social ed al

successo dei social-network nella vita di tuttiargi.
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2.1 Il Social nel mondo mobile

I Web negli ultimi anni ha trasformato la vita @elmaggior parte delle persone.
Coloro che iniziano ad accedere ad internet attsavdinfrastruttura informatica
difficilmente tornano sui propri passi, e al contvaspendono una quantita di tempo
on-line sempre maggiore. Come per le linee telefumi anche internet non fu creato
inizialmente con lo scopo di essere uno strumeatdgcomunicazionsocial ma si
evolse inaspettatamente per divenire parte esd$enziella vita quotidiana.
L'interazione sociale attraverso il web, tuttav@astata da sempre un argomento di
grande successo. Una testimonianza di cio é cuatitlall'ammontare di software
social esistiti e da quelli in uso tutt'ora, alla cui ®ag € l'idea di poter far connettere
chi ha gia legami nella vita di tutti i giorni. Web sociale e sviluppato in 3 fasi, dagli
anni '90 fino ad oggi. Il "vecchioNeb 1.0era il primo stadio di un complesso sistema
di trasporto dati su scala globale in cui l'intesae dell'utente era molto limitata:
comunicazioni monodirezionali, pagine con conterstigitici disponibili solo per la
consultazione. Il flusso informativo di questi sigra passivo, direzionato
esclusivamente dal proprietario (dall'organizzagian dal privato) delle pagine, la
comunicazione end-to-end era difficile e solo pssimi siti implementavano |l

sistema di post con possibilitar@iply sottostante. (Howstuffworks) (Kima, 2010).

Verso la meta degli anni ‘38mazoned altri pionieri fecero grandi passi in avantiee
tecnologie online, scoprendo come utilizzare i Idedabase, connettendoli ai propri
siti per memorizzare informazioni e contenuti, aljypotevano essere poi rielaborati.
Questa ed altre innovazioni permisero la creazioiepagine interrogabili ed
applicazioni web che potevano implementare finabeda comunicazione in entrambi
i sensi (user - proprietario). Grazie alla rapideesa di popolarita del web, della banda
larga e del crescente interesse delle persone, hiaroc che, per evolversi
completamente, era necessario dare la possibgita@nti di connettersi con gli altri
utenti che navigavano i siti. Anche se tecnicameamge soltanto un piccoletep da
affrontare, socialmente parlando fu un grande passoavanti, permettendo
I'interazione tra gruppi per la prima volta. Etgtaoltre affermato che proprio questa

possibilita di scambio sociale tra i molti utenitié che distingue unaeb application
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da unasocial web applicationNel periodo piu fertile di questa evoluzionegrikatore

del WebSir Tim Berners-Lee scrisse

"The Web is more a social creation than a technorad. | designed it for a social
effect—to help people work together—and not aslanieal toy. The ultimate goal of
the Web is to support and improve our weblike erist in the world. We clump into
families, associations, and companies. We develsp across the miles and distrust

around the corner. What we believe, endorse, agige and depend on is

representable and, increasingly, represented on/led"
la cui traduzione é:

"Il Web e piu un'innovazione sociale che un'innawae tecnica. L'ho progettato
perche avesse una ricaduta sociale, perche aiut@sgersone a collaborare, e non
come un giocattolo tecnologico. Il fine ultimo delb € migliorare la nostra esistenza

reticolare nel mondo. Di solito noi ci aggreghiammafamiglie, associazioni ed
aziende. Ci fidiamo a distanza e sospettiamo appetiato I'angolo. Quello che
crediamo, proponiamo, accettiamo e da cui dipendi@&mappresentabile ed e sempre

piu rappresentato dal Web stesso"

Questa frase puo far bene intendere come intefmehstato proprio per incontrare
sempre di piu I'esigenza della comunicazione um@oa.l'avvento déWeb 2.0queste
tecnologie hanno aperto le porte a quelli che sggo tutti i contenuti social dei vari
siti e network che popolano internétaCebook, Twitter, Instagram, Foursquanea
anche siti di eventi comdiRamblaetc.), evidenziando I'epocale cambiamento che ha
portato l'adozione di queste reti nel quotidianocomtenuti dei siti/pagine/applicazioni
che utilizziamo oggi da computersenartphonesi sono tanto focalizzati sulla figura
dell'utente da non essere piu un megervicé da contattare in un server distante, ma
sonocommoditieslla portata di tutti e socialmente accettate.<fuesalto nel futuro ci
permette oggi di vivere a stretto contatto conecldistante e ci lascia sbalorditi sulla
velocita con cui possiamo accedere al mondo cimobstcon dei semplici tocchi o
cercando poche parole chiave sui nostri interdssimite gli smartphonepossiamo

connetterci in tempo brevissimo con tutti colorccdi abbiamo bisogno e tatevice
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unisce la nostraocial lifein un modo che si personalizzi ai nostri gustieeydiarita
quasi automaticamente. (Andreas M. Kaplan, 2018@sr{ers-Lee, 2006) (DiNucci,
1999), (Graham, 2005).

Questo € il social nel mondo mobile di oggi.

2.2 L'Idea ed il Progetto

L'idea di un'applicazione che gestisse eventi deda un‘analisi condotta circa tre
mesi fa nelPlay Storedi Google, dove si poteva constatare che le agpboi per
eventi, sebbene non fossero tante, difficilmenteomravano le aspettative degli
utenti. Tralasciando il problema che molte dellgl@pzioni presenti nellcstore
riportavano scarsi contenuti in termini di evemtprimi risultati ottenuti digitando
come keywords di ricercaeVenti o "event$ risultavano molto macchinosi e non
immediatamente semplici da utilizzare. Vi sono pallteplici esempi di applicazioni
sbrigative, create senza un'adeguata progettazioppure dotate di eccessivo
contenuto. Tali problematiche coinvolgono linteraterfaccia grafica tanto da
rallentare l'esperienza utente al punto che guésta deve sforzarsi non poco per
distinguere le innumerevoli icone che popolano Eppa. L'aspetto critico, tuttavia,
rimane la non fluidita durante l'utilizzo della ngggr parte delle applicazioni
disponibili. Come si € detto, infatti, le prestadicsono un dato particolarmente
importante nelle applicazioni mobile, soprattutioquelle social dove ci si aspetta un
risultato visibile e corretto subito dopo la nostngerazione con il dispositivo. Un
buon numero di queste applicazioni, anche di buinsaita (sia con ottima grafica che
utenza), soffrono inequivocabilmente di lacuneanéilidita, causate probabilmente da

un errato impiego del codice e dei costrutti digpeanmazione mobile.

L'idea di avere un‘applicaziomaobile socialfluida ha costituito una buona base di
partenza per il progetto insieme alla collaboragia@on il portale di MiRambla,
scoperto grazie al Professore. Insieme si matwoguke, I'ipotesi di un progetto per

un app che permettesse al sito di espandere il uiiazo dedicato anche su
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piattaforma mobile con lintento di creare uno strumento valido, p@ssivo e
semplice da utilizzare su dispositivi Android parcommunitydei futuri Ramblers
Inoltre, poiché si basa su un progetto realisticapplicazione, il presente lavoro si
discosta da un semplice lavoro accademico, avwidiosi allambito professionale e
fornendo l'opportunita di comprendere le possisigenze dirette del cliente, al quale

spetta la valutazione finale del prodotto.

La linea guida quindi € quella di replicare le fiomz principali del portale MiRambla
in un applicazione nativa per Android 4Jelly Bean e superiore. La scelta di #PI
level cosi alto rende lo sviluppo, almeno per lI'immediatturo, esclusivo per una
buona parte deievice Android (circa 1'81% dei dispositivi attivi), maepmettera di
utilizzare elementi e costrutti piu recenti dellat@aforma come anchemartphone

sempre piu nuovi che, tipicamente, presentano ameme® problemi.

2.2 Froyo 8 0.6%

2.3.3- Gingerbread 10 9.8%

25557

4.0.3- Ice Cream 115 8.5%

404 Sandwich

4.1.x JellyBean 16  22.8% S

4.2.x 17 20.8% PP . Croam Sandwich
43 18 7.3% '

4.4 KitKat 19 30.2%

Figura 3 - Diffusione distribuzioni Android (Novembre 2014)

Come ambiente di sviluppo verra utilizzaémdroid Studio il nuovo IDE di casa
Google che pur essendo ancora in beta, offre unesmtebpotente ed adeguato ai
bisogni degli sviluppatori. Basato ftelliJ IDEA, I'ambiente porta nuove funzionalita
e migliorie rispetto all'utilizzo deDT su Eclipse ed €& destinato a diventare lo
strumento ufficiale di sviluppo una volta completaAndroid Studio € basato sul
project automation tool Gradleche effettua ilbuild similmente adApache Ante
Apache Mavermma introduce urbomain Specific Languag@SL) invece del tipico

XML per dichiarare le configurazioni di progett®itoura, 1998).
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2.3 Analisi

Nel prossimoparagrafo verra affrontata I'ana del progetto, iniziando da queldel
prodotto online (il portale MiRambl, da cui dedurremo le caratteristiche princij
che andranno collocate nell'applicazi. In seguitoosserveremo quali sori requisiti
di tali caratteristichela implementare lato a. Seguira poia progettazione vera
propria, dove, tramite uno strumento mock-up si dara un’idea del bozza
implementativa, utile per facilitare il passaggio trai requisiti iniziali e la

programmaziongera e propri.

Il portaleMiRambla si presenta co:

H |
me HOME ~ PERCHI  COMEFUNZIONA  NUOVIEVENTIELOCAL £ cosnerrm [l LoG-IN
- 3 § 4
: ¢l y

@* Coneerti // Dis€o /A

//Arte

B RAMBLERS/LOCALI O OSPITIHINVITATI

APRI RICERCA AVANZATA
S o AT

e ———— - \ |
— o=

Accedi o Registrati - CONNETTITI CON:

facebook

Dimenticato la password?

Figura 4 - Home Page MiRambla pt.1
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Nella parte superiore dello scherré presente la barra diavigazione del site i
bottoni che permettoniblog-in tramite dati d&~acebook Nella parte centrale prendo
posto la barra di ricerca degli eventi (andibile per ricerche avanzatil pannello di

accesso dati ka registraziont

Il resto del portale si compone nel seguente n

“Perché ut
MiRambla?"
gt | f covem

Figura 5 - Home Page MiRambla pt.2
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SERIE C NAZIONALE =
Raggisolaris Faenza - Basket
San Lazzaro

¥

.

CLANDESTIND AUTODROMO ENZO E DINO FE.. 1 LOZ0O0 DI VENERE
Club e Pub a Faenza Testo testo testo testoTesto b

MiRambla MyArea Account Guida Privacy O

Figura 6 - Home Page MiRambla pt.3

Nel corpo del sitoé presente ur slider a contauto variabile con le descrini
sintetiche del portalensieme . varie informazioni riguardanti l'utilizzo onlino
mobile Nella partenferiore invece,é presente una vetrina degli ultimi eventi aggi
(basati sulla posizione approssimativa del cliangieme ai vari locali in cui possol

avere luogo gli eventi.

L'utilizzo del sito risulta bbastanza semplice ed intuitivo; ad esempio, efietdiouna

rapida ricerca nella barmossiamo ottenere il seguente risuli
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Figura 7 - Risultato di una ricerca

Navigando sul sito ed esplorande voci di menu, sipossono dedur le sue
funzionalita principali A queste vanno aggiunquelle ottenutedogo I'operazione di
registrazione,che incrementano il livello di dettlio e soprattutto permettono

creazione diun'agenda personale di ev. Infine la registrazione consente an

I'utilizzo della parte dintegrazione social del portiche verra esaminata in seg.
Riassumendo le funzionalita base del sito <

ricerca eventi per keyword e citta + altri fi
possibilita di registrazice
possibilita di registrazione ctFacebook

ricerca di locali

YV V V VYV V

visualizzazione di Ever
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> visualizzazione Locali

> visualizzaziondRambler
Le funzionalita avanzate invece sono:

creazione / modifica dell’Agenda eventi
creazione / modifica profil®ambler
seguire altrRamblers

creazione / modifica Evento

creazione / modifica Locali

YV V. V V VY V

affiliazione a Locali

Tutte queste caratteristiche dovranno entrare ap#ate delle possibilita che un
applicazione mobile deve fornire, in aggiunta glessibilita di incentrare le ricerche
automaticamente vicino alla nostra posizione att@ialsmartphoneermette infatti la
geolocalizzazione). E' normale individuare quindiswbset di queste funzionalita che
andranno a costituire la versione base dell'appbo®, ovvero quelle di cui non

possiamo fare a meno per adempiere alle funzionasi.

Tenendo conto di quanto detto nella visione d'msieche abbiamo dato, delle
possibilita di linguaggio e di piattaforma, posstamreporci a grandi linee degli
obiettivi che ci aspettiamo di raggiungere nei tevstepdi sviluppo dell'applicazione.
Tali obiettivi devono tenere anche conto della c@paevolutiva del progetto e
dell'app in sé, in modo che le successive impleazoni possano essere fatte
incrementalmente e non sostituendo il futuro cadiistingueremo in versione di alto

livello il lavoro che il progetto richiede basatdlle funzionalita inserite.

> 1° versione
o lista degli eventi circostanti ordinati sulla dista
0 ricerca di eventi

0 visualizzazione dettaglio eventi
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> 2°versione
0 possibilita di log-in
0 Vvisualizzazione dettaglio locali
0 visualizzazione dettagliRambler
o ricerca dei locali Rambler
> 3°versione
o possibilita di registrazione / registrazione ¢atebook
0 gestione profilo
0 gestione agenda eventi
o0 creazione / modifica eventi
o creazione / modificRambler
> 4° versione
o creazione / modifica / affiliazione Locali
o0 implementazione social dinamica
o gestioneRambler follower / followed
0

navigazione libera su mappa

Questaroadmapdi versioning € incrementabile sia orizzontalmente che vertieali®

e tiene conto anche delle possibilita offerte daftgde. L'inserimento di nuove
funzionalita sul portale permettera di perfeziomaahche sull'app, in quanto la parte
server gia espone servizi facilmente interrogatiie coprono tutte le esigenze della
parte mobile Le prime versioni dell'applicativo sono state teante piu snelle per
bilanciare la difficolta iniziale rappresentata ldatreazione del progetto da zero e
dalla necessita di implementare tutti i layout eefgmenti di base, utilizzabili negli
step successivi. Non solo, durante il capitolo aiglante la progettazione assumera
grande rilevanza lI'esame dwhndingstesso di MiRambla: identa social, iconografia,
colori, font, impatto nell'utilizzo e resa graficé&i tratta di dettagli che un‘app deve
possedere per rappresentare un‘estensione delepst¢gso e non, al contrario, un
elemento stand-alone nel quale i dati vengono mtalsiveb e rielaborati localmente

neldevice
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Le esigenze imposte dai singoli elementi, negp stieccessivi, richiedono tecnologie e
soluzioni differenti per essere implementate. Rosei iniziare osservando che |l
contenuto web in transito dal server ai vari cliemrincipalmente di tipo testuale o di
immagini. Solo successivamente, si potrebbero aggre anche contenuti

multimediali piu pesanti che in questo contesto wemanno tenuti in considerazione.
Per la buona gestione delle immagini, elementovehi@di un'applicazione social, Si

valutera l'impiego di una libreria esterna mentee ip contenuto testuale non ci sono

particolari considerazioni da fare in questa sede.

Lo scambio dati tra il client ed il server avviendélizzando lo standardSON
(JavaScript Object Notatignuna tipologia di formato per l'interscambio daititipo
open, facilmente comprensibile allo sviluppatora.risposta JSON é costituita da un
blocco dati racchiuso tra parentesi grdffe. }, al cui interno prendono posto coppie
non ordinate di tipo ¢hiave : valoré che possono essere aggregate in una o piu
comunicazioni. Tali coppie possono essere anclposlie ordinatamente all'interno di
vettori, racchiusi tra parentesi quadre] e separate dalla virgola. La comodita di
questo standard risiede nel fatto che esso e indgee dal linguaggio sottostante
utilizzato ed e quasi universalmente utilizzabihequanto rende i dati serializzati. La
sua nascita € dovuta alla rapida evoluzione ddglimenti Web 2.0 e deriva dal
linguaggioJavaScript conosciuto anche per la comodita delle sue ch@@sincrone

al server. | principali tipi di dati rappresentalyil JSON sono:

* Number numeri decimali segnati, possono contenere anchearte in
frazione o usare I'esponenziale in notazione E.

« String una sequenza formata da zero o piu caratteriddeitra virgolette.

» Boolean inteso come “true” o “false”.

e Array.

* Object un vettore disordinato ma associativo di datigeé/attributo)
annidabili tra di loro e racchiusi tramite carattgreciali (parentesi, virgole o
due punti).

« null: un valore vuoto, codificato dalla parola stessall”.
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| tipi che JSON mette a disposizione possono semalpachi, in realta questo € uno
dei suoi punti di forza. Ad esempio la semplicigl dSON, infatti, restringe la sua
struttura rendendolo snello e maneggevole al cootdi XML, dove esistono una

moltitudine di tag che possono appesantire ancheotto il corpo del documento.

Le richieste al server di MiRambla vanno inoltraamite GET del protocolloHTTP,
trasmettendo nellURL alcune informazioni aggiuetibasate sul tipo di pagina e
servizio al quale vogliamo accedere e/o interveningti i servizi vengono quindi

chiamati secondo la seguente logica:
“http://dominioMiRambla.conjlingual/serviceshome del servizid]

Il [nome del servizio], o le relativeubdirectorysono I'insieme delle pagine .php che
rispondono in funzione del contesto richiesto. Ispaste seguono una logica JSON
parametrizzate a livello di successo, sessionetestime data. Per l'utenteggato
all'interno del sito si avranno alcuni parametrigagntivi che lo distingueranno
dallutente in modalitaguest e gli permetteranno di accedere alle funzionalita

avanzate.

Faremo ora delle brevi ipotesi di analisito Client che interesseranno perlopiu la
parte dei costrutti utilizzati per implementarepldicazione. All'attuale stato dell’arte
Android ha raggiunto la suaPI level 21con la recente uscita (12 Novembre 2014) di
Android 5.0Lollipop; il progetto qui presentato verra compilato edgstsu questa
distribuzione. L'utilizzo di quest’API permetteray futuro, di ampliare il comparto
grafico dell’applicazione verso il nuovo designarhato‘material design”, introdotto
da Google stessa al suo I/0O di Giugno e aMiRambla Mobilegia si ispira. Il
minimo API level specificato, come gia accennatoil 6 (4.1 JellyBearn, che
consente di catturare una buona dose di dispositwati di hardware di ultima
generazione. A livello di costrutti, I'applicazioneerra dotata diFragment che
dinamicamente costituiranno l'insieme deNgew, quest'ultime mostreranno poi |l
contenuto dell’app. Questi elementi verranno intttdoer spianare la strada verso |l
futuro sviluppo di un layout dedicato per tabletdispositivi dagli schermi ampi.

L’'impiego deifragmentconsente il riutilizzo grafico di elementi comuadl’'interno
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dell'applicazione in modo da facilitarne il riud@er la navigazione, I'app sara dotata
di un NavigationDrawey elemento che caratterizza ormai tutte le applcazon un

design moderno. Questo elemento € richiamabile utka it punti di navigazione

dell’applicativo, rendendone I'esplorazione un’gmone naturale ed istintiva.

2.4 Progettazione

La progettazione dliRambla Mobilee iniziata con l'intento di mantenere, per quanto
possibile, ilbranding l'identita del sito e del marchio. Considerat@ d¢h grafica € un
aspetto fondamentale per un app social, occornpettere le regole di stile viste sulle
anteprime del sito presentate nelle pagine pre¢edan colorazioni principali rosso
bordeaux, azzurro, bianco e grigio chiaro saramedgminanti negli elementi grafici
finali quali container, bottoni, barreTextBox Il colore verra utilizzato principalmente
per dare enfasi. L'impiego dell’alto contrasto qualette non esageratamente vivide
rende I'applicazione calda al contatto visivo entia@ nei canoni grafici delle linee
guida dettate dal&ndroid Design Occorre dunque stendere un layout per l'activity
principale dell’app che possa essere in linea agntp visto inFigura 7 (risultato
della ricerca eventi sul sito), questo per due wnofer prima cosa € necessario
mantenere la congruenza dello stile con il sit@hani singoli elementi grafici interni
dovranno rievocare il feeling d’utilizzo dello stesservizio on-site. In secondo luogo
la pagina Home dell’'app dovra assomigliare ad usta di possibili risultati ottenuti

mediante ricerca di eventi sulla posizione attu@iéutente.

Tramite il tap su un qualsiasi punto della cellaidievento si andra a visualizzarne il
dettaglio, caricato tramitgagment Anche il layout defragmentdettaglio va pensato
considerando il design di MiRambla. Come vistoaettrina inFigura 6, gli eventi
vengono racchiusi in una cerchio dove alloggia fiagine dell’evento in questione
accompagnato da dubBextBoxcolorate che indicano data e locazione. Al dicsott
dellimmagine si incastra un piccolo oggetto grafiazzurro contenente il titolo.
Questi aspetti saranno replicati il piu possibied dettaglio dell'evento, insieme ad

altri campi che saranno analizzati in breve ungavesaminata la struttura del dettaglio
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contenuto nel portal§Google, Android Design Principles, 20, (Google, Android
Developers Index, 2014).

barra di ricerca da mplementare
- ) ed inserire successivamente
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e vers fragMent

il basso con altri
contenuti, alto

impatto grafico
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Figura 8 - mock-up dei due layout e della loro navigazione

La Homeactivity di MiRambla Mobili implementera unaistView suddivisa in rows
caratterizzati a loro voltda unRelativeLayouthe va aspecificare il posizionamen
dinamicodei propri sottoelementi (stub di anteprima, tifodiata e luog.. La home
screensi popoleraautonomamente all'avvio dell’applicazione basandode quantita
di eventi trowati nelle vicinanze, oppure in generale, fino ampimento dell:
dimensione dello schermo ddevice Oltre il confine fisico dello schermo ListView
ha la comodita di diventare scrollabile automatieate. Nella parte altdello schermo
prendera posto un&ctionBal con il titolo “brandizzato” HIL(Ramme ed alla sinistra
di questal tasto per aprire iNavigationDrawey cheslideradal margine sinistro dell
schermo. Naturalmente questo arramento € puramente progettualverra

implementato e aoetto durante lo svilupp ma la sua importan in questo step e

31



quella diavere chiara la resa grafica finprimadi mettersi al lavoro sul codice XN.
Cio consentira dnon incorrere in indecisioni e dubbi stilistici chenderebbero

procedimentoensibilmente piu lentc

Un tipico dettaglio di evento sul portale MiRamldapresenta nel seguente mc

Martediia Novembre

SERIE C NAZIONALE :: RAGGISOLARIS FAENZA - BASKET SAN LAZZARO

{f PARTECPANG:SE RO

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Etiam efficitur
dignissim sapien, vitae pulvinar ante consequat vel. Nam et cursus velit. Ali-
quam cursus in nisi et malesuada. Sed volutpat, purus id gravida auctor, justo
nibh iaculis ligula, sit amet sagittis tellus mi ut libero. Morbi porttitor laoreet
dolor non tincidunt. Sed tincidunt elit sapien, sit amet hendrerit ipsum rhon-
cus id. In ut malesuada odio, eget dignissim erat. Vestibulum at felis id orci
pellentesque scelerisque sed ac augue. Proin massa lectus, suscipit at ex id,
rhoncus pulvinar nisi. Nullam feugiat bibendum lacinia.

Donec vulputate aliquet augue id aliquet. Suspendisse vel dictum tortor, sed
egestas odio. Nullam felis nisi, facilisis ac ultricies a, hendrerit nec odio. Quis-
que ut enim sed dui pulvinar porttitor. Aenean nisl odio, hendrerit sit amet
consequat vel, malesuada in neque. Cras id tellus ut lacus consectetur
dictum. Cras purus nisl, laoreet vel neque eu, varius mollis elit. Praesent hen-
drerit lorem scelerisque feugiat lacinia. Nunc augue sem, suscipit non enim
sit amet, consectetur tincidunt risus. Vivamus justo urna, tincidunt in feugiat
ac, efficitur id orci. Integer consequat lectus non justo euismod mattis. Quis-
que ultrices condimentum magna, eu facilisis risus auctor eu. Quisque
semper ullamcorper sagittis.

Datimappa  Termini & condizioni duso

Pala Cattani

NooEEE s———

Evento organizzato da: RAGGISOLARIS BASKET

Figura 9 - Dettaglio di un evento
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Iniziando dall'alto abbiamo una barra contenent®rimazioni sulla data, seguo
parimenti il titolo sullasinistra e 'immagine a dest un piccolo divisore indica alcu
dettagli riguardanti l'ora, il prezzo e la portatell’evento. Sottodi questi, prende
postoun banner che indica la categoria dell’evento mfilermazioni sui petecipanti
(ottenuti dalla connessione dinamica dell’event(Facebook Il resto della pagina
abbastanza chiaro: descrizione del testo, mappaludgo, indirizzo e barra pi
I'innesto dell’evento sulle varie piattafornsocial Le parti pit importantsono il
Ramblerdi riferimento (I'crganizzatore dell’evento), indicateella barra in basso e

tasto “Aggiungi in Agenda” che esprime una funziddaavanzata che richiede

login.

fragment Detall
@)_Titulu Evento 1 @Fimm Evento 1 @)_Titala Evento 1

... fine descrizione
accurata del'evento

]
Is)

foto f

edi

[@ Mome Rambler “ TR
Add in Agend i

in Agenda [ Mi UBE == 4 DOVE

2 I
=
fe]

<img> grande . 4u{r €

Titolo
= Descrizione @

descrizione accurata
dellevento... l
- - - = = - o

prima metd del corpo centrale .

dettaglio con dettagio: descrizione, parte finale: sider

immagine, titolo e rambler, tasto mi;ltengt: ed

£ aggiungi ed eventual anteprima
descrizione ggiungi il

contenuti multimediali

Figura 10 - layout completo fragment dettaglio

Da questomock-upée evidente chel dettaglio dellevento sara piu complesso
realizzare dellactivity precedente. a parte riguardantedati non ha un particola
pesoma una volta entrati r dettaglio serviranno i campiella medesima “istan:

evento”. L’interazione grafica dei componenti, il rédo posizionamento ed
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comportamento individug, invece, sono elemenparticolarment significativi in

guesta faseiu che nella precedel, dato che il layout & fortemencustomizzatoPer
implementare questfsagmen sara necessaria utsrollViewche rendera scorribile
dinamicamentetutto il contenuto una volta che viene super¢eccedenza dello
schermo in uso.TextBox quali titolo, descrizione e nomi vari sono di fax
implementazione;l'anteprima per i contenuti multimediali invece e waspettc
avanzato cheara rimandatalle versioni successive dello sviluppo. Infinel/'okima

parte, sara implementata MapView dell’API di Google Maps strumento molt
potente, che richiedera uilteriore sforzo per I'inserimento dell’anteprimac#dizzata
con il marker della loczione. Una volta entrati wlefttaglio, ovviamente, € semy

possibile tornare indietro versoHome Activitypremendo il tasto “back

L’'ultimo elemento necessariper giungere alla nostyarima versione utilizzabile é
NavigationDrawey oggettoche permette la navigazione indipendente verso mgmo

dell'app.

Navigation Drawer

Ehfﬁ IIIJ MiRambla Mobile *— MNavigazione
TAP —_—

iImg ] Titolo evento 1 -
Il ND viene

Img | Titolo evento 2 aperto dal
pulsante di mend

. e slitta dentro )

ImMg ) Titolo evento 3 da sininstra Filtra
sovrapponendosi <> About Us

img ] Titolo evento 4 alla View attuale

BACK Q0 Settings

altri eventi...

—

Figura 11 - layout e funzionamento del Navigation Drawer
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Tale drawer saracomposto da una serie di vodi menuche permettor sia la
navigazione alle diverse parti dell'app, I'accesso per Utilizzo delle funzionalit
avanzate che richiedoraal esempio, il logirinoltre posizionare gli elementi in ques
modo € anche unfeerazione strategi. Anche se nella versione iniziale ci sara
poche voci all'interno del panne e quest'ultimorisultera un po’ vuot, con
I'inserimento di nuoveactivity/fragment la lista andra ad aumentare risultera

immediatorichiamarle grazie a queoggetto.

La versione 1.0 cosi progettata dMiRambla Mobile rispecchia la scaletta ¢
abbiamo dato nel paragrafo di analisi ed essa paudugzionare. Visti gli obiettiv
prefissati pero, vogliameffettuare anct la progettazione de#ctivity inerente al log-

in, chesi rendera necesse nell'immediato futuro.

Login Activity

t MI) MiRambla Mobile _ utente password XARARRR
pos_lotitudine ‘""'"‘ & pos_longitudine

=11877409 1’( equest OK

dimenticato gualcosa?

il server verifica | dati e

lancia una nuowva una
Accedi :
ricerca con le preferenze
del'utente caricate

Figura 12 - esempio di comunicazione client-server

Il login per I'area riservata € un elemento crueidi una apjmobile permette imatti il
caricamento dei contenuti perscizzati da parte dellutente e la
“sincronizzazion& con la propria istanza dell’app sul dispositivQuesta peculiarit

dara anche l'accesso a tutta quella serie di fumadida avanzate elence
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precedentemente, tra cui anche quelle social com&gdrazione con le altre
piattaforme Facebook, Twitter, Google+etc.). Lato server il login viene gestito
tramite un servizio residente su una pagina appophp che risponde alle richieste
passate con i parametri di accessmse( password tipo di device latitudine,
longitudine, sessione). In caso di login autoriazbterver elaborera i dati e restituira

una risposta JSON del tipo:

{
“success”: true,
“message”: *,
“sessionid”: “sessionid utente”,
“data”: {
“‘user”: {
“id”; *,
“nickname”: ",
“avatar”: “,
“nome”; “,
“cognome”: ",
“sesso”:
“data_nascita”: *”
}
}
}

Il parametro “data” in questo caso e indicativo:trepbbero esserci anche altre
informazioni al suo interno in funzione del tipouente e dell’evoluzione del portale.
Altri servizi del portale MiRambla sono interroga&tirispondono seguendo lo stesso
paradigma; sara opportuno implementare dunquerle viahieste con i giusti campi

da inserire. | servizi chieliRambla Mobilearrivera ad utilizzare comprendono:

* Login/ Logout

* Registrazione / Push service (richiede login)

» Recupero Password (richiede login)

« Conferma attivazione account

» Carica / modifica dati del profilo (richiede login)

« Carica/ modifica avatar (richiede login)

« Elimina account (richiede login)

* Richiesta pagine informative (privacy, termini, daoni etc.)
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3.0 SVILUPPO

Il paragrafo relativo allo sviluppo sara articolamodiversi sottoparagrafi che, a loro
volta, sono disposti come Felder del progetto di MiRambla Mobile. Ogrolder,
infatti, al suo interno contiene uno o piu file cbdice che verranno elencati nei
paragrafi seguenti allo stesso modo in cui sondnatdnella cartella di progetto:
activities adapters fragmentsmodelse utils. Inoltre seguira un paragrafo dedicato ad
esplorare le rimanenti risorse di MiRambla Mob@gascun sottoparagrafo descrive in
dettaglio un particolare file; in questo modo soleuinizialmente spiegare il costrutto
in questione, dando una delucidazione sul suo @uaznento e scopo all’interno
del’'SDK?® di Android per poi descrivere accuratamente laepdir codice utilizzata. In
questo contesto non si specificheranno i dettagiplementativi, che potrebbero

risultare verbosi e non necessari.

In generale, la struttura dei file all'interno diepte folder di progetto e suddivisa in
package javdino al livello di cartella. Nella cartellastc’ risiedono tutti i sorgenti
Java, i file di interpretazione del layout in formatoMX, le varie parti del layout
grafico (i cosiddettdrawable immagini create ad hoc e suddivise per densiti& de
schermo), i file di configurazione eAlhdroid Manifest Il Manifest € un documento
XML che riassume le informazioni essenziali sulpap le presenta al sistema; tali
informazioni sono necessarie per far si che Andanitbrizzi 'app ad essere eseguita.

Tra le informazioni principali del Manifest abbiamo

* Nome del package java dell’applicazione: tale neem@e ad identificare
univocamente la nostra app sy Store

» Descrizione dei componenti nell'apgctivities servicesbroadcast receivers
content providergd i nomi delle rispettive classi in cui sono ierpkntati.

* Nome del processo che ospitera i componenti applica

® Software Development Kit
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* Permessi speciali (internet, wi-fi, fotocamera,)atbe I'app richiede per
eseguire il suo lavoro o per contattare altre apploni.

* Permessi che le altre app devono avere per interagn questa.

* Minimo livello di SDK Android necessario per I'apgazione.

» Lista di librerie con cui I'applicazione deve esseompilata.

3.1 Activities

L’ Activity € un componente applicativo che permette all’etefitavere un oggetto
disegnato sullo schermo con il quale interagireqoenpiere un‘azione come: digitare
numeri sul tastierino virtuale, scattare una fawjare una e-mail o altro ancora. Ad
ogni Activity &€ assegnato uno spazio apposito sudggegnare il proprio layout,
tipicamente il contenuto riempie tutto lo scherma wedremo casi specifici dove non

sara sempre Ccosi.

Un’app generalmente e costituita da divesstvities che a turni alterni occupano lo
schermo detlevicecon il loro contenuto. LActivity principale di ogni applicazione e
quella detta “Main”, presentata, cioé, all’'utentgpd l'avvio dell'app per la prima
volta tramite I'icona netlrawer. Le activities possono chiamarsi reciprocamente per
manifestare I'intenzione di aprire una funzionalfdecificata all’interno di un’altra
Activity; ogni volta che una di queste ne chiamé&lira le cede il posto. La chiamante
vienestoppatae la nuova viene inizializzata ed avviata sullbesmo, creando cosi |l
ciclo di interazione con l'utente. Ogni volta chaténte cambia activity le precedenti
entrano nel “back stack”, una struttura dati dotipl.F.O. da cui vengono estratte
gquando viene premuto il tasto “back” del device.e§a funzionalita serve ad
implementare la navigazione all'interno delle apgdioni e fa in modo che l'utente

non si perda tra le varie istanze deltgivities

Il processo di arresto di un’activity a causa daltio di una nuova viene segnalato e

gestito tramite i cosiddetti metodi dallbackdel ciclo di vita. Vi & una certa quantita

6 Last In First Out
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di questi metoda causa degli innumerevoli staticui un’activity puo trovarsiappena
creata, inizializata, in arresto, in ripresa, cancellaziones cosi via. Ogni metodo
callback permette di implementaril codice specifico per diversi tipi di utilizz

Vedremo un esempio del lavoro delle activities desndo quelle diMiRambla
Mobile.

onCreate()

'

onStart() -, onRestart(]

* "

User navigates
T onResume() -

to the activity

S v

Fa S r ~,

'I Appumnd I' " ?ucnttu\:w "
\ A i
Iy
Another activity comes
nto the foreground
9 User returns
* to the activity
Apps with higher priority |
need memory onPause()
|
The activity is
no longer visible
g = User mavigates
* 1o the activity
|

onStop()
|

The activity is finishing or
being destroyed by the system

onDestroy()
I-" Activity "-I
\ shut down
h 4

Figura 13 —Ciclo di vita delle Activity e relativi metodi di callback
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3.1.1 MainActivity

In MiRambla Mobié la MainActivity € la responsabile del funzionamento di buona
parte dell’applicazione, viene avviata nel momeab lancio tramite icona e svolge
una serie diaskda eseguire immediatamente. In primo luogMka (MainActivity) e
responsabile della creazione deetionBar, dato che il contenuto di questo elemento
e personalizzato in MiRambla Mobile la sua istanpiae avviene estendendo la
ActionBarActivity L'elemento personalizzato in questione éitie della ActionBar,
che, oltre a variare comportamento in base al pexilagout visualizzato, &€ dotato di
un font speciale (utilizzato nel brand di MiRambl&jimplementazione del font
(caricato nella cartellassets/fonts/) avviene tramite una extBox posizionata a
sinistra del logo “menu” dell’app. Successivamentel metodo dicallback
“onCreate()” la MA si occupa di istanziare il stragmentdi layout, a quest'ultimo

seguira la creazione e la gestione del comportaniiNavigationDrawer

I ND (NavigationDrawe) ha una forte interazione cdi\ctionBar, in quanto puo
essere aperto dal tasto in alto a sinistra posat@su di essa. Gli eventi di apertura e
chiusura naturalmentiiggerano il cambio deltitle ma per gestire le voci di menu
presenti nel ND si e resa necessaria I'implemeot&zidi unonClickListenerche
rimanga in ascolto per gli eventi thuch sui blocchi di navigazione. | rimanenti
metodi nellaMainActivity sono di supporto: coprono ad esempio il ripristied’app

in modo che questa ritorni al suo stato salvatmme a quello iniziale, gestiscono la
back navigation ed il replacementdinamico deifragmentin risposta all'interazione

con l'utente.
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Figura 14 - Layout grafico per la MainActivity ed il NavigationD rawer

3.2 Adapters

La struttura di un layout in XML permette di posizarecon una data disposizione
suo internoun certo numero di elemerdi tipo View. Tuttavia si possono verifica
dei casi in cui non possiamo predeterminquanti elementi dovremo inseril
all'interno di tale strutturi in questi casi occorre popolare il layourun-time Gli
Adapter sono quei costrut (sottoclasse dAdapterViewy da utilizzare per ques
scopo, essi, infattieffettuano ilbinding tra i dati dinamici ed ilayou! in questione.
L’adapter si comporta,dunquy, come un intermediario tra dati e il layout
AdapterViewsi fa carico di prendere i dati dalle sorgentirfsi@ssearray, database o

altre) edi convertirne le voci iiView, aggiunte successivamente AtlapterViev.
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| layout che necessitano di ladapter per essere utilizzati songrincipalmente la

ListViewe laGridView.

"gquanti oggetti ho?"
Applicazione g o8 —p — Adapier —
hh - 1 f_
nu item —
sub-item menu 1.1 l&&™ "sono 1000" o -
sub-item menu 1.2 L 4 : e*“_’” .
== semplificato di
"ok dammi il primo", comuUnicazione
/’_’ tra inflater ed
—| adapter
Menu item 2 M:;;ti Menu item 1"
Menu item 3
Menu item 4

Figura 15 — lavoro svolto dall'Adapter (semplificazione)

3.2.1 MainAdapter

II MainAdapterdi MiRambla Mobil & il responsabile del caricamento di tutte le «
della ListVieweventi che vengono poi disposte nella home screéiiapp. Dato che
gli eventi possono essere inmero differente a seconda di diversi fattori (dgi,
filtro, tipo di ricerca, posizionamento) € chiarbecil loro numero non puo esse
conosciuto a priori. IMainAdapte lavora altresi a stretto contatto con il model d

Eventi, che immagazzina la struttura dati JSONatassal portale online

Come prima cosa MA (MainAdapte) istanzia IArrayListdi eventi che utilizzera pe
gestire dinamicameati contenuti nel layo, dopodiché verrannoreati i metodi chu
associano i singoli dati eventi nel model agli edamn fisici nelleview. La classe
principale del MA é&getView( in cui vengono prese edflatate’ le celle (orows) che
compongono ld.istView in questccontestoé implementata anche una logica di ril
delle celle. Quandscrolliamc la nostra lista verso il basso o I'alinfatti, gli elementi
di row che escono dalla vista vengono presi, ripulitidkti e ripopolati con quelli ck

verranno inseriti ordinatamel. Questo tipo di riciclo € alla base delle perfonce

"“inflate” & il nome del metodo Android che “riempie gerarchia degli elementi visivi specificati XML
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per una struttura di questo tipo; molte applicazeur Play Store soffrono spesso di
lag® derivante dallo scroll dei dati perché I'applica® impegna le proprie risorse nel
ricreare gli elementi dellsiew da zero. Un’altra ottimizzazione apportata € guehie
mantiene, all'interno di uHolder’, il riferimento ai vecchi dati ripuliti, i qualinvece

di essere eliminati, sono semplicemente messi d& pa successivamente, riconessi
ad una cella quando deve riapparire a vista sulleersno. Il resto della classe
valorizza tutti gli elementi grafici di cui € congto il row e restituisce appunto la

Viewcosi creata.

3.2.2 NavigationDrawerAdapter

Il NavigationDrawerAdapteril cui comportamento e simile al precedeat&apter si
occupa di popolare tutto il contenuto del menu rnitse all'interno del
NavigationDrawer Anche la struttura del file € molto simile, INDA
(NavigationDrawerAdaptgr sfrutta, infatti, unArrayList di items generici creati
specificatamente per manipolare le voci del memanilte alcuni campi statici é
possibile identificare il tipo di tasto premutoawoce di menu selezionata, passando

quindi alla sua implementazione.

3.3 Fragments

Un Fragment in Android rappresenta un comportamento di unazipoe
dell'interfaccia utente all'interno di uActivity. | fragmentpossono essere utilizzati e
combinati assieme per creare un'interfaccia utemiiéi-pannello i cui comportamenti
sono indipendenti tra di loro e possono esserdizadti in diversi punti dell'app
senza la necessita di doverli riscrivere di nudvato che urfragmenté un singolo
modulo grafico di un layout esso ha un suo cicleit@ particolare (proprio come una
Activity), risponde a metodi diallback differenti e riceve input da parte dell’'utente.

All'interno dell’activity un fragmentpuo essere creato ed eliminato “al volo” durante

8 Inglesismo che definisce il ritardo in informatisia esso derivante dalla rete o da altri fattari quali anche
le scarse prestazioni.
° L’Holder & implementato come una classe statiteria
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I'esecuzione come se fosse (sotto-activityindipendente. Dato lo stretto rapporto
fragmented activity € chiaro che per potdunzionare questa struttura do essere
sempre allacciata ad una <activity hosted anche il ciclo idvita, sebbene divers
dipenderacomunque da quello del sihost(ad esempio, sedttivity viene messa in

pausa, anche tutti i sufsagmen verranno messi in pausa).

L’'implementazione deifragmen é trasparente all’utentdato che questvengono
inseriti anche all’interno deback stackper una corretta navigazic dell’app. Lo
scopo principale dell'introduzione dfragmentera quello di supportarUl (user
interface$ piu dinamiche e flessibiladattabili soprattuttanche alle sigenze dtablet
o dispositivi con schermi di piu grande dimensioneariite fragmert, infatti, e
possibile combinarediversi pannelli in schermi piu grandoppure mantenerli
intercambiabili in unoschermopiu piccolo, come mostrato iRigura 16. Questi
vantaggi si possono ottenere con una minima pelignaaione di codice dopo che
fragmentsono stati gia programmati una prima volta; ogndnauesti moduli ve
progettato come un componente s-alone che perd puo essere riutilizzato in div
punti dell’'app. Ognifragmen, infatti, € dotato di un suo file di layout XML che

definise la struttura a fronte del suo comportamentotiteanel file di codice

Tablet Handset

Selecting an item Selecting an item

{ updates Fragment B ? ‘_ starts Activity B~
Y

Activity A contains Activity A contains Activity B contains
Fragment A and Fragment B Fragment A Fragment B

Figura 16 - Esempio d'uso dei Fragment
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3.3.1 MainFragment

Il MainFragmente una classe che deriva da quella piu generiEsagiment entrambi
fanno parte della librerieandroid.support.v4.app.Fragmenthe serve a renderli
implementabili anche in versioni precedenti di Amdr Nel MF (MainFragmeny
vengono definiti all'inizio i metodi dinDetach()ed onAttach(),chiamati nel momento
in cui il fragmentstesso viene assegnato dflast activity corrispondente; tramite
questi metodi viene gestita l'assegnazione delrimnto ai fragment nel
FragmentChanger Successivamente viene implementato il metodocipate della
classe ovveronCreateView()chiamato in fase di caricamento del layout visiVale
componente si occupa dhflatare il container dove risiedono gli elementi XML
principali e crea un'istanza datifapterdati visto in precedenza. Durante la procedura
vengonobindati i dati recuperati precedentemente dalle varienrgadellaListView
mediante la chiamaltast.setAdapter(nomeAdaptethfine, dato che vogliamo ottenere
una risposta dalla pressione sull'area della aeltorrispondenza di un evento, viene
creato unlistenerdi tipo OnltemClickche ci permette non fare distinzioni tra la zona
premuta dall'utente all'interno del row dell’ever@uesto evento di tap, comunichera
al FragmentChangerche occorre rimpiazzare fragment corrente con quello di
dettaglio, passando come parametro I'ID corrispotededell'evento interessato.

L'aspetto finale del MF e quello riportatokigura 14.

3.3.2 DetailFragment

Il DetailFragmentrimane strutturato alla stessa maniera ohelin fragmentma,
ovviamente, ha un layout strutturato in manieratmplu complessa. Dato che la sua
funzione principale € quella di mettere in vetrimaevento per l'utente la sua grafica
ha un impatto diverso rispetto alla lista visuaizz nella home screen
dell'applicazione. Per conoscere quale evento vastrato all'interno delDF
(DetailFragmen} viene passato un KEY_ID corrispondente all'eventeressato e

durante la procedura dnCreateView()l fragmentscarica dalla rete le informazioni
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dettagliate ed dispone dentro i blocchi grafici. Comer il main viene effettuato u

inflate di tutti gli elementi presenti poi visualizzati schermo

In seguito eno stati predispostilistenerche implementanbeventuale passaggio t

la visualizzazione del dettag-evento a quella di un locale o di Ramble..

V411744 ; V441744
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Figura 17 - dettaglio grafico del DetailFragment
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3.4 Models

II model generalmente puo avere piu definizioni che dipendmolto dal contesto
applicativo, informalmente possiamo dire che é astratto che si riferisce a classi
definite sui dati che incapsulano oggetti applcadi alto livello. All'interno del
progetto diMiRambla Mobile i model servono a codificare le diverse tipologie di
oggetti del dominio applicativo in delle classigavoncetti astratti comeéeVentd o
“Ramblel necessitano di diversi campi speciali per essawellati, campi che
tuttavia saranno comuni alle varie istanze di quésie classi. Imodelci permette di
dichiarare i dati per fare si che essi siano ratdti tra i vari eventi dRamblers |
campi in questione sono direttamente collegati torrisorse web che vengono
scaricate dal portale di MiRambla e sono una @inetiplementazione dei dggarsati
nelle risposte in formato JSON. | dondelsinteragiscono con diversi componenti del
progetto (il modelEvent lavora con il MainAdapter ad esempio) ed in fase di
caricamento popolano le istanze defiew o dei layout che si costruiscono con i dati.
Il model Events contiene al suo interno tutti i gamelativi agli eventi (come titolo,
durata, luogo, organizzatore, link all'immagine.gtthe vengono scaricati in blocco
all'avvio dell'app ed aggiornati in fase defresh della home page. Il model del
Ramblerinvece € piu elastico e contiene informazioni sutgnti concepiti come gl
organizzatori (o partecipanti) agli eventi. Pereastone questo model sara utilizzato
anche per modellare listanza di un utente redistrdato che anch’esso e di fatto un

Rambler
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Figura 18 - interazione del Model

3.5 Utils

Le utils o utilitd rappresentano tutti quei costrutti di papo utilizzati all'interno de
codice per fornire funzionalita aggiuntive all’ajgalzione. L’unico file .java presen
dlinterno  di questa cartella e “CircleTransform.javd che descrive
un’implementaione specifica di una funzione offerta da uneelilar esterna, usata [
la gestione delle immagini dell'applicativo. Lariia in questione Picasso Creata
da Square comunitaOpenSourc di Github, Picasso e una formidabile libreria ¢
permette diimplementare un’ottima gestione download/cachingper immagini su
applicazioni Android e riesce a farlo in poche éinéi codice. Tra gli aspetti criti

della gestione immagini su Android, Picasso copcha

» Handling delle ImageViev utilizzate nel ricclo, scaricamento ed eliminazio
di unadapter
« Trasformazioni anche complesse delle immaginiaziéindo poca memor

« Cachingautomatico delle immagini in memoria o in suppsetondar
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All'interno di MiRambla Mobile, Picasso viene utiiato per tutti i caricamenti di
immagini relative agli eventi ®ambler sia per le anteprime delle immagini evento
(ad esempio nellaHome Screen sia per i dettagli piu specifici (come nella
DetailActivity).

La diversa dimensione dell’anteprima e, infattistijja tramite una trasformazione
nella CircleTransform.java presente in questa tartBicasso in questa classe inizia
prendendo un file sorgente di cui calcola dimerisamsolute e crea ur@tmap con
tali dimensioni per poi inizializzarla dentro ad ganvas Con il metodopaint e
sfruttando unBitmapShaderdisegna talecanvas (utilizzando tilemode.clamp ed
aggiunge per ultimo un anti-alias. Infine il prosesdisegna la figura geometrica
interessata tramite coordinate (un cerchio in gqueaso) e piazza 'immagine ottenuta

all'interno del nuovaanvasappena creato.

Questo metodo restituisce una figura personalizeataun proprio id e dimensioni
generiche applicate per effettuare la trasformazioframite I'uso di Picasso le
prestazioni delle immagini sono notevolmente miglie, come anche la stesura del

codice.

3.6 Altre risorse

Abbiamo visto la completa panoramica dello svilugpetro quasi tutti gli elementi
che costituiscono l'app di MiRambla Mobile. Per Varsione a cui giungera
I'applicazione descritta al momento della scrittdiaquesto documento, mancano
soltanto alcune pagine di minore interesse. Diseate dunque in questo paragrafo
tutte quellefeature out-of-the-boxche saranno incluse nell'apghe abbiamo (o non
abbiamo) introdotto nell'analisi/progettazione nfge sono state saltate durante la

stesura del resto del capitolo di sviluppo.

Il motivo di tale omissione deriva dal fatto chetmtta di caratteristiche lateral
all'applicativo. Esse completano comunque limmaggenerale del prodotto ma

utilizzano codice largamente implementato altrowved(tri files) o sfruttano layout,
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strutture dati, costrutti gia programmati ed apgwosente riutilizzati (ne sono un
esempio fragmentstessi). Le voci interessate sono dunque tuttegciee si possono

scorgere dall'anteprima ddhvigationDraweraperto Eigura 14).

La voce "Accedi" permettera di arrivare majjinFragment costituito da due campi in
cui inserire i propri dati per poter accedere pfilcazione; contestualmente ai campi

vi sara anche la possibilita di avviare il recupgeopropri dati in caso di smarrimento.

La voce "Filtra", in fase di deploy verra probakeime cambiata. Il concetto che
esprime e quello di raffinare una ricerca gia Vigaata, dunque inizialmente potrebbe
portare soltanto a cambiare la distanza/posiziameelata agli eventi in zona. In
seguito, invece, dovra diventare una ricerca avarsimile a quella nel portale online,
permettendo di effettuare operazioni piu completsericerca base vera e propria,
infatti, verra implementata tramite l'aggiunta diawaction search icorsulla barra

principale dell'app in modo che sia pienamentetintl

\

La voce "About Us" e un segnaposto e portera sidme di tutte quelle pagine
informative posizionate nella parte inferiore dettple di MiRambla, in aggiunta ad
altre dedicate all'app mobile (tra cui About, Camt&AQ, Termini d'utilizzo, Politica
sulla privacy, Note legali, riferimenti a librerasterne, etc.). Le pagine in questione
verranno richieste al sito e verranno visualizzatme testo semplice all'interno di un
layout di base oppure saranremderizzateall'interno di unaVebViewa seconda della

necessita.

La voce "Impostazioni" portera, abbastanza chiareejead un piccolo menu
contenente i settaggi dedicati per l'applicazionebite. La versione di base di
MiRambla Mobile non necessita di grandi personalzeani in realta, tuttavia sara
inserita la struttura di un menu con poche vocimado da poter essere agilmente
ampliate successivamente. Settaggi come la frequéirgggiornamento degli eventi e
le impostazioni per la geolocalizzazione sono aolégnte le piu comuni per questo

tipo di app.

Il NavigationDrawere un elemento molto comodo, come gia accennatieres in

aiuto soprattutto per la parte evolutiva di MiRamMobile. Le voci che fanno parte
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di questo menu possono essere aggiunte e rimoadaatta, permettendo modifiche
molto specifiche che rispecchiano la massima coiip&t grafica e funzionale

dell'applicazione mobile con quella del portalesste
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4.0 CONCLUSIONI

In conclusione il lavoro svolto ha preso in esamiéfeknti aspetti della

programmazioneMobile. Iniziando da una descrizione dell'impiego di dees
tecnologie nel mondo moderno e dal modo in cui ess@ diventate virali all'interno
della nostra societa, si € giunti alla presentazidin un'idea dalla quale e stato
possibile concepire un progetto reale. La realimreez di un idea non € mai un
processo semplice da portare a termine, sopratjuiado ci si prefissa di arrivare ad

un risultato tangibile e concreto.

Data la vastita dell'argomengocial-Mobile,é stata presa in considerazione l'ipotesi
di un suo impiego pratico calato nella realta anldi MiRambla, piattaforma dalle

grandi potenzialita sociali. Sono stati presi imgiderazione, inoltre, un certo numero
di aspetti chiave selezionati attraverso l'indagineercato, che hanno accompagnato
lo sviluppo di tutto il lavoro e che mirano a c@udistinguerlo dalla concorrenza:

branding del marchio, originalita, semplicita d'uperformance e concretezza. Dalla
descrizione iniziale, all'analisi, alla progettamoe sviluppo, tutto il lavoro ha cercato

di soddisfare al massimo le aspettative createdil@orealizzazione finale.

MiRambla Mobile e un'applicazione agli albori ed dynque, descrivibile come
semplice ed immediata anche se limitata per quasgletti che costituiscono i limiti
propri di un progetto di questa dimensione. Al canb di molti lavori che non hanno
I'obbligo di interagire con le realta di mercatbpiogetto di MiRambla Mobile ha
seguito dei canoni piu rigorosi, dettati dall'esiga di assecondare le aspettative del
cliente. Questo ha dato all'applicazione uno stamctpiu, rappresentato dalla volonta
di seguire gli aspetti chiave sopra citati, capidrasformare il lavoro di tesi in un
processo professionale. L'app cosi sviluppata pamta strumento innovativo nelle
mani di un potenziale utente del portale di MiRaanédl incontra le sue aspettative in
quanto mezzo di comunicazione privilegiato allinte della rete sociale
dell'individuo. Tale mezzo potenzia le capacitdadpersona connettendola non solo

agli eventi intorno a lei ma sviluppando tramite gtri Ramblersquellinterazione
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social che oggi e tanto richiesta. Il prodotto, nelle mdell'utente, si presenta

accattivante, aggiornato e soprattutto dalle otfpmestazioni.

L'applicazione ha tante prospettive nel suo fupnassimo, sebbene sia gia pronta per
I'impiego nelPlay Store MiRambla Mobile dovra maturare con l'evolversi pertale
online ed il primo obiettivo di un suo miglioramentdovrebbe essere
I'implementazione delle versioni successive, ganificate nel presente lavoro in fase
di analisi. Le basi per questi aggiornamenti disi@mre sono quindi gia gettate e

possono essere suddivise in ulteriori step evalutiv

Questo lavoro ha permesso di ampliare sia le cemasctecnologiche in merito al
panorama dedevice mobilepresenti oggi sulla scena, sia di incontrare dab Va
piattaforma Android. Il sistema operativo del rdbm verde offre grandi potenzialita
ed aiuta, ogni giorno, i suoi innumerevoli utenglliaffrontare i propri impegni
quotidiani; MiRambla Mobilevuole offrire le stesse possibilitd nei limiti dh app

social degna del proprio nome.

Il progetto intero e stato reso possibile grazia gkentile concessione dell’azienda
“Zoo di Venere” situata a Faenza, sviluppatricel'idétro progetto: portale web,
grafica e marchio di MiRambla. Un particolare riagamento va al suo titolare ed

ideatore Andrea Castellari.
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