
 

1 

 

FACOLTÀ DI INGEGNERIA 

Corso di Laurea in Ingegneria Informatica e 

 ŘŜƭƭΩ!ǳǘƻƳŀȊƛƻƴŜ 

 

 

Progettazione e sviluppo di funzionalità di Citizen science per l'applicazione mobile "Ammoniti di 

strada" 

 

Design and development of Citizen science functionalities for the mobile app "Ammoniti di strada" 

 

 

 

   Relatore:                                                                                                                              Tesi di laurea di: 

  Prof. Emanuele Storti                                                                                                     Daniele Sergiacomi 

 

 

ANNO ACCADEMICO 

2021/2022 

 



 

2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

3 

 

SOMMARIO 

Introduzione ....................................................................................................................................................................... 8 

Capitolo 1 - Analisi dei requisiti ....................................................................................................................................... 11 

1.1 | Requisiti ............................................................................................................................................................... 11 

1.1.1| Punto di partenza .......................................................................................................................................... 11 

1.1.2 | Requisiti funzionali ....................................................................................................................................... 12 

1.1.3| Requisiti non funzionali ................................................................................................................................. 13 

1.1.4| Mobile ............................................................................................................................................................ 14 

1.1.5| Android .......................................................................................................................................................... 14 

1.2| Applicazioni Native, Ibride e Web App ................................................................................................................ 15 

1.2.1| Web App ........................................................................................................................................................ 16 

1.2.2| App Native ..................................................................................................................................................... 16 

1.2.3| App Ibride ...................................................................................................................................................... 17 

Capitolo 2 ς /ŀǎƛ ŘΩǳǎƻ Ŝ /ƻƭƭŜƎŀƳŜƴǘƛ [ƻƎƛŎƛ ................................................................................................................. 18 

нΦмμ !ǘǘƻǊƛ Ŝ /ŀǎƛ ŘΩǳǎƻ ................................................................................................................................................ 18 

2.1.1| 5ƛŀƎǊŀƳƳƛ ŘŜƛ /ŀǎƛ ŘΩǳǎƻ ǇŜǊ ƭΩǳǘŜƴǘŜ ƴƻƴ ŀǳǘŜƴǘƛŎŀǘƻ .............................................................................. 19 

2.1.2| 5ƛŀƎǊŀƳƳƛ ŘŜƛ /ŀǎƛ ŘΩǳǎƻ ǇŜǊ ƭΩǳǘŜƴǘŜ ŀǳǘŜƴǘƛŎŀǘƻ...................................................................................... 19 

2.2| Mockup ................................................................................................................................................................. 20 

2.3| Collegamenti Logici .............................................................................................................................................. 20 

Capitolo 3 ς Strumenti Utilizzati ...................................................................................................................................... 21 

3.1| Android Studio ..................................................................................................................................................... 21 

3.2| Dart ....................................................................................................................................................................... 23 

3.3| Flutter ................................................................................................................................................................... 25 

3.4| Firebase ................................................................................................................................................................ 27 

3.4.1| Storage ........................................................................................................................................................... 28 

3.4.2| Autenticazione............................................................................................................................................... 29 

3.5| GitHub ................................................................................................................................................................... 29 

3.5.1| Controllo delle versioni ................................................................................................................................. 29 

3.5.2| Git .................................................................................................................................................................. 29 

3.6| Package e Plugin ................................................................................................................................................... 30 

Capitolo 4 ς Progettazione............................................................................................................................................... 33 

4.1| !ǊŎƘƛǘŜǘǘǳǊŀ ŘŜƭƭΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜ.............................................................................................................................. 33 

4.2| Progettazione dei dati .......................................................................................................................................... 37 

пΦоμ [ƻƎƛŎŀ ŘŜƭƭΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜ ....................................................................................................................................... 42 

4.3.1| la funzione main ............................................................................................................................................ 42 



 

4 

4.3.2| Lo Widget OnboardingScreen ....................................................................................................................... 42 

4.3.3| Lo Widget MyHomePage ............................................................................................................................... 42 

4.3.4| I metodi getZones, getFossils e createMarkers ............................................................................................ 44 

4.3.5| Processo di invio delle notifiche ................................................................................................................... 45 

4.3.6| Lo Widget ZoneScreen................................................................................................................................... 45 

4.3.7| Lo Widget FossilScreen .................................................................................................................................. 46 

4.3.8| Login, Registrazione, Logout ......................................................................................................................... 46 

4.3.9| Lo Widget ImageUpload ................................................................................................................................ 46 

4.3.10| Lo Widget ShowUploads ............................................................................................................................. 47 

4.3.11| Navigazione fra le schermate ...................................................................................................................... 47 

4.4| Dettagli implementativi ....................................................................................................................................... 48 

4.4.1| WidgetsFlutterBinding, MyApp e initScreen ................................................................................................ 48 

4.4.2| il metodo build di OnboardingPage .............................................................................................................. 49 

4.4.3| il metodo build di MyHomePage .................................................................................................................. 50 

4.4.4| Tecniche utilizzate in getZones, getFossils e createMarkers (MyHomePage) ............................................. 52 

4.4.5| Costruzione della lista delle zone nelle vicinanze ........................................................................................ 56 

4.4.6| Il metodo di ricerca per le zone e per i fossili (MyHomePage) .................................................................... 58 

4.4.7| Gestione del Back Button con WillPopScope ............................................................................................... 61 

4.4.8| Il metodo build di ZoneScreen ...................................................................................................................... 63 

4.4.9| Tecniche utilizzate in getFossils (ZoneScreen) .............................................................................................. 63 

4.4.10| Costruzione della lista dei fossili associati ad una zona ............................................................................. 64 

4.4.11| IL METODO BUILD DI FOSSILSCREEN .......................................................................................................... 66 

4.4.12| Tecniche utilizzate in signIn, signUp, postDetailsToFirestore, logout ....................................................... 67 

4.4.13| il metodo build di Profile ............................................................................................................................ 69 

4.4.14| il metodo build di ImageUpload ................................................................................................................. 70 

4.4.15| Tecniche utilizzate in imagePickerMethod e uploadImage ....................................................................... 72 

4.4.16| il metodo build di ShowUploads ................................................................................................................. 73 

4.5| Screenshot delle schermate ................................................................................................................................. 75 

Conclusione: ..................................................................................................................................................................... 80 

Bibliografia: ...................................................................................................................................................................... 82 

 

  



 

5 

Figura 0.1: Ammonite ......................................................................................................................................................... 8 

Figura 0.2: Belemnite .......................................................................................................................................................... 8 

CƛƎǳǊŀ мΦмΥ /ƻƭƭŜƎŀƳŜƴǘƛ ƭƻƎƛŎƛ ŘŜƭƭΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜ ƴŜƭƭŀ ǎǳŀ ǇǊƛƳŀ ǾŜǊǎƛƻƴŜ ...................................................................... 11 

Figura 1.2: Stack di Android .............................................................................................................................................. 15 

Figura 1.3: Classificazione tipologie di app ....................................................................................................................... 16 

CƛƎǳǊŀ нΦмΥ 5ƛŀƎǊŀƳƳŀ ŘŜƛ Ŏŀǎƛ ŘΩǳǎƻ ǇŜǊ ƭΩǳǘŜƴǘŜ ƴƻƴ ŀǳǘŜƴǘƛŎŀǘƻ ................................................................................ 19 

CƛƎǳǊŀ нΦнΥ 5ƛŀƎǊŀƳƳŀ ŘŜƛ Ŏŀǎƛ ŘΩǳǎƻ ǇŜǊ ƭΩǳǘŜƴǘŜ ŀǳǘŜƴǘƛŎŀǘƻ ........................................................................................ 19 

Figura 2.3: Collegamenti logici delle schermate ............................................................................................................... 20 

Figura 3.1: Interfaccia IDE Android Studio ........................................................................................................................ 23 

Figura 3.2: Architettura Flutter ......................................................................................................................................... 25 

Figura 3.3: Modello di dati NoSQL adottato da Firestore ................................................................................................. 27 

Figura 3.4: Interfaccia della Firebase Console .................................................................................................................. 28 

CƛƎǳǊŀ оΦрΥ 5ƛǇŜƴŘŜƴȊŜ ŘƛŎƘƛŀǊŀǘŜ ƴŜƭ ŦƛƭŜ ΨǇǳōǎǇŜŎΦȅŀƳƭΩ ............................................................................................... 31 

Figura 4.1: Architettura applicazione Ammoniti di strada ................................................................................................ 34 

Figura 4.2: Organizzazione classi dart ............................................................................................................................... 34 

Figura 4.3: Organizzazione delle collection nel Cloud Firestore ....................................................................................... 38 

Figura 4.4: Documento delle zone nel database Cloud Firestore ..................................................................................... 38 

Figura 4.5: Documento dei fossili nel database Cloud Firestore ...................................................................................... 39 

Figura 4.6: Documento delle segnalazioni nel database Cloud Firestore ......................................................................... 40 

Figura 4.7: Documento degli utenti nel database Cloud Firestore ................................................................................... 40 

Figura 4.8: Cartelle dello Storage...................................................................................................................................... 41 

Figura 4.9: Contenuto della cartella delle foto dei fossili ................................................................................................. 41 

Figura 4.10: Contenuto della cartella delle foto delle segnalazioni .................................................................................. 41 

Figura 4.11: Dichiarazioni delle immagini della cartella assets ........................................................................................ 42 

Figura 4.12: Il metodo main .............................................................................................................................................. 48 

Figura 4.13: Lo Widget MyApp, il suo metodo build e la rotta iniziale ............................................................................. 49 

Figura 4.14: Prima parte dello Widget build di Onboarding ............................................................................................. 49 

Figura 4.15: Seconda parte dello Widget build di Onboarding ......................................................................................... 49 

Figura 4.16: Terza parte dello Widget build di Onboarding.............................................................................................. 50 

Figura 4.17: Widget WillPopScope ritornato dal metodo build ........................................................................................ 50 

Figura 4.18: Codice che definisce la struttura dello Scaffold ............................................................................................ 52 

Figura 4.19: Prima parte del metodo getZones (recupero della posizione) ..................................................................... 53 

Figura 4.20: Seconda parte del codice di getZones (recupero dei dati) ........................................................................... 54 

Figura 4.21: Codice di getFossils (recupero dei dati) ........................................................................................................ 55 

Figura 4.22: Parte del codice di createMarkers (recupero dei dati) ................................................................................. 55 

Figura 4.23: Parte del codice di createMarkers (gestione della InfoWindow) ................................................................. 56 

Figura 4.24: Codice con controllo della disponibilità dei dati e verifica errori ................................................................. 56 



 

6 

Figura 4.25: Codice per mostrare messaggi di errore sulla geolocalizzazione ................................................................. 57 

Figura 4.26: Codice con filtraggio zone in base alla posizione e costruzione lista ............................................................ 58 

CƛƎǳǊŀ пΦнтΥ tŀǊǘŜ Řƛ ŎƻŘƛŎŜ ŘŜƭƭŀ ŦǳƴȊƛƻƴŜ Řƛ ǊƛŎŜǊŎŀ ƴŜƭƭΩŀǇǇ.ŀǊ{ŜǘǘŜǊ .......................................................................... 58 

Figura 4.28: Prima parte di codice della funzione di ricerca per zone nel bodySetter ..................................................... 59 

Figura 4.29: Seconda parte di codice della funzione di ricerca per zone nel bodySetter (verificazione dei dati) ............ 59 

Figura 4.30: Prima parte di codice della funzione di ricerca per fossili nel bodySetter .................................................... 60 

Figura 4.31: Seconda parte di codice della funzione di ricerca per fossili nel bodySetter (form di cave di provenienza) 60 

Figura 4.32: Terza parte di codice della funzione di ricerca per fossili nel bodySetter (form di tipi di rocce).................. 60 

Figura 4.33: Quarta parte di codice della funzione di ricerca per fossili nel bodySetter .................................................. 61 

Figura 4.34: Prima parte di codice di OnWillPopScope .................................................................................................... 62 

Figura 4.35: Seconda parte di codice di OnWillPopScope ................................................................................................ 62 

Figura 4.36: Build di ZoneScreen ...................................................................................................................................... 63 

Figura 4.37: Codice di getFossils ....................................................................................................................................... 64 

Figura 4.38: Prima parte di codice relativa alla costruzione della lista dei fossili associata ad una zona ......................... 65 

Figura 4.39: Seconda parte di codice relativa alla costruzione della lista dei fossili associata ad una zona .................... 65 

Figura 4.40: Inizializzazione e definizione del _tabController .......................................................................................... 66 

Figura 4.41: Metodo build di FossilScreen (relativo all'ImageSlider) ................................................................................ 67 

CƛƎǳǊŀ пΦпнΥ aŜǘƻŘƻ ǎƛƎƴLƴΣ ǇŜǊ ƭƻƎƎŀǊǎƛ ƴŜƭƭΩŀǇǇ ............................................................................................................ 67 

CƛƎǳǊŀ пΦпоΥ aŜǘƻŘƻ ǎƛƎƴ¦ǇΣ ǇŜǊ ǊŜƎƛǎǘǊŀǊŜ ǳƴ ǇǊƻŦƛƭƻ ǳǘŜƴǘŜ ƴŜƭƭΩŀǇp ........................................................................... 68 

CƛƎǳǊŀ пΦппΥ aŜǘƻŘƻ Ǉƻǎǘ5Ŝǘŀƛƭǎ¢ƻCƛǊŜǎǘƻǊŜΣ ǇŜǊ ƛƴǾƛŀǊŜ ŀƭ ŘŀǘŀōŀǎŜ ƛ Řŀǘƛ ŘŜƭƭΩΩǳǘŜƴǘŜ ŎƘŜ ǎƛ ǎǘŀ ǊŜƎƛǎǘǊŀƴŘƻ .............. 68 

Figura 4.45: Metodo signOut, per effettuare il logout ..................................................................................................... 68 

Figura 4.46: Prima parte del codice del profilo utente (estrazione dati utente loggato) ................................................. 69 

Figura 4.47: Seconda parte del codice del profilo utente (implementazione grafica) ..................................................... 70 

Figura 4.48: Prima parte del codice di ImageUpload (inizializzazione variabili) ............................................................... 70 

Figura 4.49: Seconda parte del codice di ImageUpload (appbar) ..................................................................................... 71 

Figura 450: Terza parte del codice di ImageUpload (parte del body) ............................................................................... 71 

Figura 4.51: Metodo ImagePickerMethod ........................................................................................................................ 72 

Figura 4.52: Prima parte di codice del metodo uploadImage (campionamento dati relativi alla segnalazione) ............. 73 

Figura 4.53: Seconda parte di codice del metodo uploadImage (caricamento segnalazione nel cloud Firestore) .......... 73 

Figura 4.54: Codice di ShowUploads................................................................................................................................. 74 

CƛƎǳǊŀ пΦррΥ LƴŘƛŎƛ ŘŜƭ /ƭƻǳŘ CƛǊŜǎǘƻǊŜ ƛƴ Ŏǳƛ ǎƛ ŘƛŎƘƛŀǊŀ ƭΩƻǊŘƛƴŜ ŘŜŎǊŜǎŎŜƴǘŜ ƴŜƭƭΩƻǊŘƛƴŀƳŜƴǘƻ ŘŜƭƭŜ ǎŜƎƴŀƭŀȊƛƻƴƛ ....... 74 

Figura 4.56: Onboarding (prima schermata)                                                                                                                               

Figura 4.57: Onboarding (seconda schermata)................................................................................................................. 75 

Figura 4.58: Onboarding (terza schermata)                                                                                                                                               

Figura 4.59: Onboarding (quarta schermata) ................................................................................................................... 76 

Figura 4.60: Onboarding (ultima schermata)                                                                                                                                                                                  

Figura 4.61: Home ............................................................................................................................................................ 76 



 

7 

Figura 4.62: Zone nelle vicinanze                                                                                                                                                           

Figura 4.63: Tutti i reperti ................................................................................................................................................. 77 

Figura 4.64:  Ricerca per zone                                                                                                                                                                    

Figura 4.65: Ricerca per fossili .......................................................................................................................................... 77 

Figura 4.66: ZoneScreen                                                                                                                                                                        

Figura 4.67: Dettaglio fossile ............................................................................................................................................ 78 

Figura 4.68: Login                                                                                                                                                                                         

Figura 4.69: Registrazione ................................................................................................................................................ 78 

Figura 4.70: Profilo                                                                                                                                                                            

Figura 4.71: Invia segnalazioni .......................................................................................................................................... 79 

Figura 4.72: Mostra segnalazioni ...................................................................................................................................... 79 

 

  



 

8 

INTRODUZIONE 
Nella città di Ancona, in particolare nei monumenti storici e nelle pavimentazioni, le rocce sono sede 

di reperti antichi, chiamati anche fossili.  

Il termine fossile (dal latino fodere, "scavare") in paleontologia viene abitualmente usato per 

indicare resti integri o parziali di organismi un tempo viventi; più in generale, viene usato per una 

qualsiasi testimonianza di vita geologicamente passata (antecedente all'epoca attuale): resti 

animali, quali ossa, denti, uova, conchiglie; resti vegetali, quali foglie, tronchi, pollini. 

I fossili si trovano inglobati nelle rocce sedimentarie abbondantemente presenti nella parte 

superiore della crosta terrestre. Utili per la datazione delle rocce calcaree mesozoiche sono: 

stromatoliti, ammoniti, belemniti, bivalvi, gasteropodi, brachiopodi, echinodermi, crinoidi, denti 

isolati di squalo e microfossili [1]. 

Molte delle pietre ornamentali sono di origine marina; in particolare Ancona risulta ricca di 

ammoniti e belemniti.  

Le ammoniti (Figura 0.1) sono un gruppo di MolluscƘƛ /ŜŦŀƭƻǇƻŘƛ ŘŜƭƭΩƻǊŘƛƴŜ !ƳƳƻƴƻƛŘŜŀ ƻǊƳŀƛ 

estinti; più precisamente sono comparse nel periodo Devoniano Inferiore (circa 400 milioni di anni 

fa), e si sono estinte 65,5 milioni di anni fa, verso la fine del Mesozoico [2]. 

 

 

 

 

Figura 0.1: Ammonite 

Mentre i belemniti (Figura 0.2) sono cefalopodi fossili comparsi nel Triassico (225-190 milioni di anni 

fa) ed estinti nel Cretacico (135-65 milioni di anni fa). Erano cefalopodi marini, lontani parenti di 

polpi, seppie e calamari, caratterizzati dalla presenza di una conchiglia interna, spesso indicata come 

rostro; questa conchiglia costituisce l'unica parte che solitamente si rinviene fossilizzata [3]. 

 

 

 

 

 

Figura 0.2: Belemnite 
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DǊŀȊƛŜ ŀƭƭŀ ƭƻǊƻ ǊŜǇŜƴǘƛƴŀ ŜǾƻƭǳȊƛƻƴŜ Ŝ ŀƭƭΩŀƳǇƛŀ ŀǊŜŀ Řƛ distribuzione, questi fossili risultano essere 

uno strumento fondamentale per geologi e paleontologi nei rilevamenti biostratigrafici. Nel 

problema di datazione delle rocce sedimentarie, le ammoniti e i belemniti consentono di collegare 

gli strati di roccia a precise età geologiche. 

 Lƴ ǉǳŜǎǘƻ ŎƻƴǘŜǎǘƻ ŀƎƛǎŎŜ ƛƭ ǇǊƻƎŜǘǘƻ Ψ!ƳƳƻƴƛǘƛ Řƛ ǎǘǊŀŘŀΩΣ ŦƛƴŀƴȊƛŀǘƻ Řŀƭ aƛƴƛǎǘŜǊƻ ŘŜƭƭŀ wƛŎŜǊŎŀ Ŝ 

ŘŜƭƭΩ¦ƴƛǾŜǊǎƛǘŁΣ ƛƭ ǉǳŀƭŜ Ƙŀ ŎƻƳŜ ƻōƛŜǘǘƛǾƻ ƭŀ ǇǊƻƳƻȊƛƻƴŜ ŘŜƭ ǇŀǘǊƛƳƻƴƛƻ ƎŜƻƭƻƎƛŎƻ Ŝ ƛƭ 

coinvolgimento delle persone residenti in questi luoghi. 

Oltre alla conoscenza di tali reperti, che sicuramente sono caratterizzati da un notevole fascino 

ŘƻǾǳǘƻ ŀƭƭŀ ƭƻǊƻ ǎǘƻǊƛŀΣ ǉǳŜǎǘƻ ǇǊƻƎŜǘǘƻ ƳƛǊŀ ŀ ŦŀǊ ŎƻƳǇǊŜƴŘŜǊŜ ŀƛ ŎƛǘǘŀŘƛƴƛ ƭΩƛƳǇƻǊǘŀƴȊŀ ŘŜƭƭŜ 

scienze geologiche. Queste, infatti, attraverso lo studio del passato, permettono di prevedere 

possibili estinzioni o altri scenari futuri.  

[ΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜ Ψ!ƳƳƻƴƛǘƛ Řƛ ǎǘǊŀŘŀΩ ǎƛ ƛƴǎŜǊƛǎŎŜ ƛƴ ǉǳŜǎǘƻ ǇǊƻƎŜǘǘƻΣ ƛƴ ǉǳŀƴǘƻ ǇƻǘǊŁ ǎŜǊǾƛǊŜ ŎƻƳŜ 

strumento tecnologico per far avvicinare le persone ai reperǘƛ ǎǘƻǊƛŎƛ Řƛ !ƴŎƻƴŀΦ [ΩŀǇǇΣ ƛƴƻƭǘǊŜΣ ŝ ƛƴ 

ŎƻƭƭŀōƻǊŀȊƛƻƴŜ Ŏƻƴ ƛƭ 5ƛǇŀǊǘƛƳŜƴǘƻ Řƛ {ŎƛŜƴȊŜ ŘŜƭƭŀ ±ƛǘŀ Ŝ ŘŜƭƭΩ!ƳōƛŜƴǘŜ ŘŜƭƭΩ¦ƴƛǾŜǊǎƛǘŁ tƻƭƛǘŜŎƴƛŎŀ 

delle Marche, il quale si occupa della parte scientifica di recupero e studio dei dati sulle ammoniti.  

l'obiettivo del lavoro descritto nel presente documento è stato quello di sviluppare una serie di 

nuove funzionalità per un'applicazione mobile volta alla valorizzazione del patrimonio 

paleontologico della città di Ancona, lΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜ ŜǎƛǎǘŜǾŀ ƎƛŁ ed è stata inizializzata dal precedente 

tirocinante Matteo Cirilli [4]. 

Il progetto comprendeva già alcune funzionalità di base, ovvero le seguenti: visualizzazione di una 

ƳŀǇǇŀ ƛƴ Ŏǳƛ ƛ ǊŜǇŜǊǘƛ ǎƻƴƻ ƎŜƻƭƻŎŀƭƛȊȊŀǘƛΣ ƭΩƛƴǾƛƻ Řƛ ƴƻǘƛŦƛŎƘŜ ŀƭƭΩǳǘŜƴǘŜ ŀƭƭΩŀǾǾƛŎƛƴŀǊsi a un reperto, 

la visualizzazione dei reperti più vicini, la lista di tutti i fossili e la possibilità di visualizzarne foto e 

dettagli, le quali sono state in seguito modificate per adattarsi al cambiamento di funzionalità 

ŘŜƭƭΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜ; ad esempio in seguito ad un problema di raggruppamento e rappresentazione dei 

reperti si è deciso di porre la geolocalizzazione sulle varie zone sparse per la città di Ancona che a 

loro volta contengono i reperti, e non direttamente sui fossili, evitando così un eccessivo 

affollamento di Marker sulla mappaΣ ƛƴƻƭǘǊŜ ƛƴ ƻǊƛƎƛƴŜ ŜǊŀ ǇǊŜǾƛǎǘŀ ǎƻƭƻ ǳƴΩƛƳƳŀƎƛƴŜ ǇŜǊ ŦƻǎǎƛƭŜΣ Ƴŀ 

dal momento che capire la posizione di un reperto conoscendo solo la zona e vedendo solo 

ǳƴΩƛƳƳŀƎƛƴŜ ŝ Ǌƛǎǳƭǘŀǘƻ ŎƻƳǇƭƛŎŀǘƻ ǎƛ ŝ ŘŜŎƛǎƻ Řƛ ƳŜǘǘŜǊŜ н foto per fossile: uno per il dettaglio del 

ŦƻǎǎƛƭŜΣ Ŝ ƭΩŀƭǘǊŀ ǇƛǴ ƎŜƴŜǊŀƭŜ ǇŜǊ ŦŀǊ ŎŀǇƛǊŜ ƳŜƎƭƛƻ ŀƭƭΩǳǘŜƴǘŜ ƭŀ ǎǳŀ ŎƻƭƭƻŎŀȊƛƻƴŜ ƴŜƭƭŀ Ȋƻƴŀ. 

[Ŝ ƴǳƻǾŜ ŦǳƴȊƛƻƴŀƭƛǘŁ ŎƘŜ ǎƻƴƻ ǎǘŀǘŜ ŀƎƎƛǳƴǘŜ ƛƴǾŜŎŜ ǎƻƴƻΥ ƭŀ ǇƻǎǎƛōƛƭƛǘŁ ŘŜƭƭΩǳǘŜƴǘŜ Řƛ ǊŜƎƛǎǘǊŀǊǎƛ Ŝ 

autenticarsi per permettere delle ulteriori funzionalità specifiche, come ad esempio fare delle vere 

e proprie segnalazioni di altri fossili da mandare ad un team di ricercatori con lo scopo di espandere 

il database con nuovi reperti e visualizzare in seguito tali segnalazioni, oltre ad un sostanzioso 

ŎŀƳōƛƻ ŘŜƭƭΩŀǎǇŜǘǘƻ ƎǊŀŦƛŎƻ Ŝ ƭΩŀƎƎƛǳƴǘŀ Řƛ ƴǳƻǾŜ ǎŎƘŜǊƳŀǘŜ, Floating Action Bar ed elementi della 

bottom Navigation Bar per rendere più organico e user-ŦǊƛŜƴŘƭȅ ƭΩƛƴǘŜǊŀ ŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜ. 

Nel documento di tesi, le ammoniti saranno chiamate anche fossili, in modo più generale, oppure 

reperti. 
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[ƻ ǎǾƛƭǳǇǇƻ ŘŜƭƭΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜ ŝ ǎǘŀǘƻ ǊŜŀƭƛȊȊŀǘƻ ǇŀǎǎŀƴŘƻ ǇŜǊ ŘƛǾŜǊǎŜ ŦŀǎƛΣ ŘŜǎŎǊƛǘǘŜ ƛƴ ƳƻŘƻ ŀŎŎǳǊŀǘƻ 

nei capitoli di questo documento di tesi. 

o Capitolo 1: si parla innanzitutto in modo più specifico di cosa è stato già precedentemente 

implementato, dei problemi da risolvere e delle funzionalità aggiuntive da implementare, 

successivamente ǎƛ ŘƛǎŎǳǘŜ ƭŀ ǊŀŎŎƻƭǘŀ ŘŜƛ ǊŜǉǳƛǎƛǘƛ ŘŜƭƭΩŀǇǇΣ ŘƛǎǘƛƴƎǳŜƴŘƻ ǉǳŜƭƭƛ ŦǳƴȊƛƻƴŀƭƛ Řŀ 

quelli nƻƴ ŦǳƴȊƛƻƴŀƭƛΤ ƛ ǊŜǉǳƛǎƛǘƛ ŦǳƴȊƛƻƴŀƭƛ ǎƻƴƻ ƭŜ ŎŀǊŀǘǘŜǊƛǎǘƛŎƘŜ ŎƘŜ ƭΩŀǇǇ ŘŜǾŜ ŀǾŜǊŜΣ 

mentre quelli non funzionali rappresentano i vincoli ad essi collegati di cui tenere conto; 

infine si parlerà della programmazione mobile, di Android e di tutti i tipi di applicazione 

(native, ibride e Web app). 

 

o Capitolo 2: ŝ ŘŜǎŎǊƛǘǘƻ ƛƭ ŘƛŀƎǊŀƳƳŀ ŘŜƛ Ŏŀǎƛ ŘΩǳǎƻΣ ƛƴ Ŏǳƛ ǾŜƴƎƻƴƻ ǊƛŀǎǎǳƴǘŜ ƭŜ Ǉƻǎǎƛōƛƭƛ 

ƛƴǘŜǊŀȊƛƻƴƛ ǘǊŀ ƭΩǳǘŜƴǘŜ Ŝ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜΣ ƴŜƭ Ŏŀǎƻ ƛƴ Ŏǳƛ ƭΩǳǘŜƴǘŜ ŝ ŀǳǘŜƴǘƛŎŀǘƻ ƻǇǇǳǊŜ ƴƻ. In 

questo capitolo non verranno visualizzati dei Mockup grafici delle schermate, in quanto la 

struttura del programma è stata già precedentemente definita, ma oltre a ciò, si è deciso di 

implementare i collegamenti logiciΣ ƛƳƳŀƎƛƴŀƴŘƻ ƛ Ǉƻǎǎƛōƛƭƛ ǇŜǊŎƻǊǎƛ ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ ŘŜƭƭΩŀǇǇ 

causati daƭƭΩƛƴǘŜǊŀȊƛƻƴŜ ŘŜƭƭΩǳǘŜƴǘŜΦ 

 

o Capitolo 3: vengono elencati gli strumenti scelti per la scrittura effettiva del codice. In quanto 

ƭΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜ ƛƴ ŦǳǘǳǊƻ ŘƻǾǊŁ ŜǎǎŜǊŜ ŎǊƻǎǎ-Platform, si è deciso di optare per il framework 

Flutter con il linguaggio di programmazione DartΣ ƛƴǘŜƎǊŀǘƻ ƴŜƭƭΩŀƳōƛŜƴǘŜ Řƛ ǎǾƛƭǳǇǇƻ 

Android Studio. Poi si sono sfruttati i servizi della piattaforma Firebase per la gestione dei 

dati. Il tutto utilizzando GitHub per la condivisione, archiviazione e gestione del codice. Infine 

ǾŜƴƎƻƴƻ ŜƭŜƴŎŀǘƛ ƛ ǾŀǊƛ ǇƭǳƎƛƴ Ŝ ǇŀŎƪŀƎŜ ǳǘƛƭƛȊȊŀǘƛ ǇŜǊ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜΦ 

 

o Capitolo 4: ǊƛŀǎǎǳƳŜ ƭŀ ŦŀǎŜ Řƛ ǇǊƻƎŜǘǘŀȊƛƻƴŜ ŘŜƭƭΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜΦ vǳŜǎǘŀ ŦŀǎŜ ŝ ŎƻƳǇƻǎǘŀ Řŀ 

ŘƛǾŜǊǎŜ ǇŀǊǘƛΦ tǊƛƳŀ Řƛ ǘǳǘǘƻ ǎƛ ŝ ŘŜŦƛƴƛǘŀ ƭΩŀǊŎƘƛǘŜǘǘǳǊŀΣ ŘƛǎǘƛƴƎǳŜƴŘƻ ƭŜ componenti modulari 

ŘŜƭƭΩŀǇǇΦ Lƴ ǎŜƎǳƛǘƻΣ ǎƛ ŝ Ǉŀǎǎŀǘƛ ŀƭƭŀ ǇǊƻƎŜǘǘŀȊƛƻƴŜ ŘŜƛ ŘŀǘƛΣ ŜŘ ƛƴŦƛƴŜ ǎƛ ŝ ǇǊƻŎŜŘǳǘƻ Ŏƻƴ ƭƻ 

ǎǾƛƭǳǇǇƻ ŘŜƭƭΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜ, parlando in modo più tecnico delle varie classi e metodi 

implementatiΦ bŜƭƭΩǳƭǘƛƳŀ ǎŜȊƛƻƴŜ Řƛ ǉǳŜǎǘƻ ŎŀǇƛǘƻƭƻ ǎƻƴƻ ƳƻǎǘǊŀǘƛ Ǝƭƛ ǎŎǊŜŜƴǎƘƻǘ ŘŜƭƭΩŀǇǇΦ 
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CAPITOLO 1 - ANALISI DEI REQUISITI 
In questa sezione verranno analizzati i requisiti ƴŜŎŜǎǎŀǊƛ ǇŜǊ ƭŀ ǇǊƻƎŜǘǘŀȊƛƻƴŜ Ŝ ƭΩƛƳǇƭŜƳŜƴǘŀȊƛƻƴŜ 

ŘŜƭƭΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜ da realizzare. Si partirà quindi Řŀƭ ŘŜǎŎǊƛǾŜǊŜ ƭΩƻōƛŜǘǘƛǾƻ ŘŜƭƭΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛǾƻΣ ǇŜǊ Ǉƻƛ 

ǇŀǊƭŀǊŜ ŘŜƭƭΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜ ŀ ǇŀǊǘƛǊŜ Řŀƭƭŀ ǇǊƛƳŀ ǾŜǊǎƛƻƴŜ ŜƭŜƴŎŀƴŘƻƴŜ ƭŜ funzionalità da sviluppare e 

infine parlare dei requisiti funzionali e non. 

1.1 | REQUISITI 

Un requisito è detto funzionale se descrive cosa deve e cosa non deve fare un sistema software e 

come deve reagire agli stimoli esterni, mentre i requisiti non funzionali sono le proprietà del sistema 

che devono essere soddisfatte, quindi pongono vincoli su come si comporterà il sistema. In questa 

ǎŜȊƛƻƴŜ ǾŜǊǊŀƴƴƻ ŀƴŀƭƛȊȊŀǘƛ ƛ ǊŜǉǳƛǎƛǘƛ ŎƘŜ ŎŀǊŀǘǘŜǊƛȊȊŜǊŀƴƴƻ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜΦ 

1.1.1|  PUNTO DI PARTENZA 

vǳŀƴŘƻ Ƙƻ ƛƴƛȊƛŀǘƻ ŀ ǎǾƛƭǳǇǇŀǊŜ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜ ǇŜǊ ƛƭ ǘƛǊƻŎƛƴƛƻ ŜǊŀƴƻ ǇǊŜǎŜƴǘƛ ƎƛŁ ŀƭŎǳƴŜ ŦǳƴȊƛƻƴŀƭƛǘŁ 

tra cui: 

o Possibilità di visualizzare tutti i fossili presenti nel database, sia tramite una lista sia tramite 

una mappa. 

o tƻǎǎƛōƛƭƛǘŁ Řƛ ǾƛǎǳŀƭƛȊȊŀǊŜ ƛ Ŧƻǎǎƛƭƛ ǇƛǴ ǾƛŎƛƴƛ ŀƭƭΩǳǘŜƴǘŜ. 

o Funzioni di filtraggio in base al nome, descrizione, cava di provenienza e tipo di roccia del 

fossile. 

o Possibilità di consultare i dettagli di un determinato fossile. 

¢ǳǘǘŀǾƛŀΣ ŀƴŎƘŜ ǎŜ ƭΩapplicazione risultava già alquanto efficiente ed efficace, era ancora in una fase 

embrionale e dovevano essere sistemati alcuni problemi, inoltre andavano aggiunte nuove 

funzionalità (che saranno elencate nel capitolo sottostante). Quindi, quando è stato ripreso il 

progetto la situazione di partenza era esattamente come viene mostrato nella Figura 1.1: 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 1.1: CƻƭƭŜƎŀƳŜƴǘƛ ƭƻƎƛŎƛ ŘŜƭƭΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜ ƴŜƭƭŀ ǎǳŀ ǇǊƛƳŀ ǾŜǊǎƛƻƴŜ 
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Il più grande problema era la saturazione della mappa di fossili e la poca chiarezza nel determinare 

la loro posizione precisa, in quanto in una città come Ancona è presente un notevole numero di 

reperti. Ciò comporta la difficoltà di riuscire a visualizzare i corrispondenti marker su mappa in modo 

preciso, rendendo difficoltosa la fruizione dei dati all'utente. 

Inoltre, con solo delle informazioni sulla latitudine e la longitudine risulta abbastanza complicato 

risalire al singolo fossile; quindi si è dovuti ricorrere ad un raggruppamento per zone: ovvero 

catalogare tutti i reperti in una determinata area che potrebbe essere una scalinata, una via, il muro 

di un monumento ecc., in questo modo sulla mappa non verrebbero visualizzati più i singoli reperti 

ma solamente le zone che li contengono, e una volta che si ha selezionato una determinata area 

ǎŀǊŁ ǇƻǎǎƛōƛƭŜ ǾƛǎǳŀƭƛȊȊŀǊŜ Řƛ ǘǳǘǘƛ ƛ Ŧƻǎǎƛƭƛ ŎƻƴǘŜƴǳǘƛ ƛƴ ŜǎǎŀΣ Ŏƻƴ ǳƴΩǳƭǘŜǊƛƻǊŜ ŘŜǎŎǊƛȊƛƻƴŜ ŎƘe specifica 

la sua corretta locazione. 

Un altro problema risiedeva nella schermata di dettaglio del singolo fossile: infatti nella schermata 

ŝ ǇǊŜǎŜƴǘŜ ǎƻƭƻ ǳƴΩƛƳƳŀƎƛƴŜ ǊŜƭŀǘƛǾŀ ŀ ǉǳŜƭ ŦƻǎǎƛƭŜΣ Ŝ ŀƴŎƘŜ ǉǳŜǎǘƻ ǊŜƴŘŜ ǇƻŎƻ ŎƘƛŀǊƻ ŘƻǾŜ ǎƛ ǘǊƻǾŀ 

precisamente il reperto nella zona, così si è deciso di aggiungere anche una seconda foto per 

evidenziare più precisamente dove andare per trovare il reperto. 

Una funzionalità aggiuntiva da implementare (e sulla quale si è basata gran parte del lavoro), è stata 

quella di permettere la registrazione di utenti che potranno contribuire al progetto di mappatura 

dei fossili fotografandoli, dando una breve descrizione sul loro posizionamento e inviandoli al 

5ƛǇŀǊǘƛƳŜƴǘƻ Řƛ {ŎƛŜƴȊŜ ŘŜƭƭŀ ±ƛǘŀ Ŝ ŘŜƭƭΩ!ƳōƛŜƴǘŜ ŘŜƭƭΩ¦ƴƛǾŜǊǎƛǘŁ tƻƭƛtecnica delle Marche; infine 

questi fossili verranno studiati e messi ufficialmente nel database contenente tutti i reperti. 

1.1.2 |  REQUISITI FUNZIONALI 

[ΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜ finale, quindi, dovrà garantire le seguenti funzionalità: 

o Visualizzazione di una schermata di Onboarding, ovvero un tutorial che spiegherà in modo 

ŜƭŜƳŜƴǘŀǊŜ ƛƭ ŦǳƴȊƛƻƴŀƳŜƴǘƻ ŘŜƭƭΩŀǇǇ ŀƭƭΩǳǘŜƴǘŜ, questa schermata apparirà al primo 

ŀŎŎŜǎǎƻ ƴŜƭƭΩŀǇǇ ŘƻǇƻ ƭΩƛƴǎǘŀƭƭŀȊƛƻƴŜ όŜ solo per una volta).  

o Visualizzazione di tutte le zone che contengono dei reperti: 

o Mediante una mappa che contiene i Marker di tutte le zone (Monumento ai caduti, 

chiesa di san Ciriaco ecc.). 

o Mediante una lista delle zone più vicine in ordine crescente. 

o Ricerca delle zone mediante una funzione di filtraggio per nome e descrizione della zona. 

o Visualizzazione di tutti i fossili mediante una lista di tutti i reperti. 

o Visualizzazione di una lista dei fossili appartenenti ad una determinata zona di interesse che 

è stata selezionata dalla mappa o dalla schermata delle zone più vicine. 

o Ricerca dei fossili mediante una zona di filtraggio per nome, descrizione, cava di provenienza 

e tipo di roccia. 

o Consultazione dei dettagli di un singolo fossile. 
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o Funzione di notifica che segnala se sono presenti delle zone che contengono fossili nelle 

vicinanze (con un raggio di 3km), dando anche il numero di tali zone (per funzionare il GPS 

deve essere attivo). 

o Creazione di un account. 

o Login. 

o Logout. 

o Profilo ǇŜǊǎƻƴŀƭŜ ŘŜƭƭΩǳǘŜƴǘŜ ŀǳǘŜƴǘƛŎŀǘƻ Ŏƻƴ ǇƻǎǎƛōƛƭƛǘŁ ŘƛΥ 

o Inviare ŘŜƭƭŜ ǎŜƎƴŀƭŀȊƛƻƴƛΣ ƻǾǾŜǊƻ ŘŜƭƭŜ Ŧƻǘƻ Řƛ Ŧƻǎǎƛƭƛ Ŏƻƴ ǳƴΩŜǾŜƴǘǳŀƭŜ ŘŜǎŎǊƛȊƛƻƴŜ 

sulla locazione. 

o Vedere ǘǳǘǘŜ ƭŜ ǎŜƎƴŀƭŀȊƛƻƴƛ ŘŜƭƭΩǳǘŜƴǘŜ ǇǊŜŎŜŘŜƴǘŜƳŜƴǘŜ ŜŦŦŜǘǘǳŀǘŜ ƛƴ ƻǊŘƛƴŜ Řƛ 

tempo (dalla più recente alla più remota). 

1.1.3|  REQUISITI NON FUNZIONALI 

L ǎŜƎǳŜƴǘƛ ǊŜǉǳƛǎƛǘƛ ƴƻƴ ŦǳƴȊƛƻƴŀƭƛ ŘƻǾǊŀƴƴƻ ŜǎǎŜǊŜ ǇǊŜǎŜƴǘƛ ƴŜƭƭΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜΥ 

o MobileΥ !ƳƳƻƴƛǘƛ Řƛ ǎǘǊŀŘŀ ǎŀǊŁ ǳƴΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜ ŘŜǎǘƛƴŀǘŀ ŀƛ ŘƛǎǇƻǎƛǘƛǾƛ ƳƻōƛƭŜ. 

o Dart: il linguaggio che verrà ǳǘƛƭƛȊȊŀǘƻ ǇŜǊ ǇǊƻƎǊŀƳƳŀǊŜ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜ ŝ 5ŀǊǘΣ ǳǘƛƭƛȊȊŀƴŘƻ ƛƭ 

framework Flutter. 

o AndroidΥ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛǾƻ ŝ ǎǘŀǘƻ ǎǾƛƭǳǇǇŀǘƻ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭƳŜƴǘŜ ǇŜǊ ƛƭ ǎƛǎǘŜƳŀ ƻǇŜǊŀǘƛǾƻ !ƴŘǊƻƛŘΣ 

anche se essendo stato usato Flutter, ideale per lo sviluppo cross-Platform, che 

potenzialmente potrebbe essere utilizzato anche per dispositivi iOS. 

o VelocitàΥ ƭΩŀǇǇ ŘƻǾǊŁ ŜǎǎŜǊŜ ŦƭǳƛŘŀ Ŝ ǾŜƭƻŎŜ ƴŜƭƭΩŜǎŜŎǳȊƛƻƴŜ όǉǳŜǎǘƻ ƛƳǇƭƛŎŀ ŀƴŎƘŜ ŎƘŜ ƭŜ Ŧƻǘƻ 

che andranno caricate su un database chiamato Firebase, del quale parleremo in seguito e 

le segnalazioni che effettueranno gli utenti dovranno essere poco pesanti, massimo 500kb). 

o Design: esso dovrà essere intuitivo, accattivante e facile da utilizzare anche per gli utenti 

meno esperti. 

o AdattabilitàΥ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜ ŘƻǾǊŁ ŜǎǎŜǊŜ ƛƴ ƎǊŀŘƻ Řƛ adattarsi ad eventuali modifiche ai dati 

contenuti nel database. 

o EspandibilitàΥ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜ ŘƻǾǊŁ ŜǎǎŜǊŜ ŦŀŎƛƭƳŜƴǘŜ ŜǎǇŀƴŘƛōƛƭŜ ƴŜƭ Ŏŀǎƻ ƛƴ Ŏǳƛ ǎƛŀƴƻ 

disponibili nuovi dati relativi ad annate future. 

o Account: la registrazione di un utente va a buon fine soltanto se tutti i campi sono compilati 

nel modo corretto (la password deve avere minimo 6 caratteri e la conferma della password 

ŘŜǾŜ ŎƻǊǊƛǎǇƻƴŘŜǊŜ ŀƭƭŀ ǇŀǎǎǿƻǊŘΣ Ŝ ƭΩŜƳŀƛƭ ŘŜǾŜ ǊƛǎǇŜǘǘŀǊŜ ƛƭ ŦƻǊƳŀǘƻ ǘƛǇƛŎƻ, ossia contenere 

la @ e terminare in .com o .it, o qualcosa di analogo). 

o Database: si necessita di un database remoto che contenga tutti i dati necessari al 

ŦǳƴȊƛƻƴŀƳŜƴǘƻ ŎƻǊǊŜǘǘƻ ŘŜƭƭΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜΣ ƛƴ ǉǳŜǎǘƻ Ŏŀǎƻ ǎƛ ŝ ŘŜŎƛǎƻ Řƛ ǳǎŀǊŜ CƛǊŜōŀǎŜ. 

o Internet: si necessita di una connessione ad Internet per il corretto funzionamento 

ŘŜƭƭΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜ. 

o GPS: la funzione di geolocalizzazione (GPSύ ǇǳƼ ŜǎǎŜǊŜ ŀǘǘƛǾŀǘŀ ǎƻƭǘŀƴǘƻ ǎŜ ƭΩǳǘŜƴǘŜ 

ŀŎŎƻƴǎŜƴǘŜ ŀ ŦƻǊƴƛǊŜ ƛ ǇŜǊƳŜǎǎƛ ŘŜƭƭΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜ. 
 



 

14 

1.1.4| MOBILE 

Le applicazioni mobile sono dei programmi software progettati e sviluppati per funzionare su 

appositi dispositivi mobili quali smartphone, tablet, smartwatch e simili. 

Tali dispositivi sono caratterizzati da memorie poco capienti e bassa capacità di elaborazione e 

processamento, inoltre, il loro funzionamento è vincolato sui consumi energetici a causa della 

limitata energia fornita dalla batteria. Dal momento che tali dispositivi sono stati pensati per seguire 

ƭŀ ƳƻōƛƭƛǘŁ ŘŜƭƭΩǳǘŜƴǘŜΣ Ǌƛǎǳƭǘŀƴƻ ŜǎǎŜǊŜ Řƛ ǇƛŎŎƻƭŜ ŘƛƳŜƴǎƛoni, maneggevoli e quindi di più facile 

utilizzo rispetto ai tradizionali PC. 

LƴŦŀǘǘƛΣ ŎƻƳŜ ǎǳƎƎŜǊƛǘƻ ƴŜƭƭΩŀǊǘƛŎƻƭƻ ώнϐΣ ŀŘŜǎǎƻ ƭŀ ƳŀƎƎƛƻǊ ǇŀǊǘŜ ŘŜƭ ǘǊŀŦŦƛŎƻ ǿŜō ŘŜǊƛǾŀ Řŀ ŘƛǎǇƻǎƛǘƛǾƛ 

mobile e tenderà a crescere ancora, nasce quindi la necessità di spostare una grande quantità di 

servizi sul web mobile. Per questo motivo, oggi, esistono applicazioni mobile in grado di soddisfare 

ƭŀ ƳŀƎƎƛƻǊ ǇŀǊǘŜ ŘŜƭƭŜ ƴŜŎŜǎǎƛǘŁ ŘŜƎƭƛ ǳǘŜƴǘƛΦ Lƴ ǇŀǊǘƛŎƻƭŀǊŜΣ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛǾƻ ǎŀǊŁ ǎǾƛƭǳǇǇŀǘƻ ǇŜǊ 

dispositivi mobili perché ǇŜƴǎŀǘƻ ǇŜǊ ƭΩǳǘƛƭƛȊȊƻ ƛƴ ƳƻǾƛƳŜƴǘƻΦ 

1.1.5| ANDROID 

[ΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛǾƻ ǎƛ ǊƛǾƻƭƎŜ ŀƎƭƛ ǳǘŜnti che possiedono dispositivi mobili con sistema operativo Android 

(per ora). I due sistemi operativi che attualmente dominano sul mercato sono Android ed iOS. Il 

primo è di proprietà di Google ed è il più diffuso nel mondo mobile rappresentando una fetta di 

mercato del 72.84% circa (Giugno 2021), mentre il secondo è sviluppato da Apple in esclusiva per i 

propri dispositivi mobile. Android fu lanciato per la prima volta nel 2008, è basato su kernel Linux e 

segue il modello di sviluppo open source, quindi oŦŦǊŜ ŀƭƭΩǳǘŜƴǘŜ ǳƴŀ Ǿŀǎǘŀ ƭƛōŜǊǘŁ Řƛ ǳǘƛƭƛȊȊƻ ŜŘ ǳƴŀ 

grande flessibilità declinata soprattutto nei termini di progettazione e rilascio di software ad esso 

dedicati [5]Φ ¢ŀƭŜ ǎƛǎǘŜƳŀ ƻǇŜǊŀǘƛǾƻ ǎƛ ŝ ŜǾƻƭǳǘƻ ǊŀǇƛŘŀƳŜƴǘŜΣ Ŧƛƴƻ ŀƭƭΩǳƭǘƛƳŀ ǾŜǊǎƛƻƴŜ ǊƛƭŀǎŎƛŀǘŀΥ 

Android 12. 

Per gli scopi prefissati, pur avendo utilizzato Flutter che permette con lo stesso codice di ottenere 

sia applicazioni per Android che per iOS, si è ritenuto più opportuno focalizzarsi principalmente sulla 

ǊŜŀƭƛȊȊŀȊƛƻƴŜ Řƛ ǳƴΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜ ƛƴ !ƴŘǊƻƛŘΣ poiché ǇŜǊƳŜǘǘŜ Řƛ ŀǾŜǊŜ ǳƴΩǳǘŜƴȊŀ ƳŀƎƎƛƻǊŜ ŘƻǾǳǘŀ ŀƭ 

fatto che come sistema operativo mobile è il più diffuso al mondo ed `e supportato da più dispositivi 

diversi sia a livello di hardware che a livello di prezzo. Inoltre il fatto di essere più aperto e di avere 

ǳƴƻ ǎǘƻǊŜ ǳŦŦƛŎƛŀƭŜ ƳŜƴƻ ŎƻƴǘǊƻƭƭŀǘƻ ŦŀŎƛƭƛǘŀ ƭƻ ǎǾƛƭǳǇǇƻ Ŝ ƭŀ ŘƛŦŦǳǎƛƻƴŜ ŘŜƭƭΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜΦ :Σ ǉǳƛƴŘƛΣ 

ƻǇǇƻǊǘǳƴƻ ŘŜǎŎǊƛǾŜǊŜ ƛƴ ōǊŜǾŜ ƭΩŀǊŎhitettura alla base di tale sistema operativo mobile. 
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Figura 1.2: Stack di Android 

/ƻƳŜ ǎƛ ǇǳƼ ǾŜŘŜǊŜ ŘŀƭƭΩƛƳƳŀƎƛƴŜ ǇǊŜŎŜŘŜƴǘŜΣ Ǿƛ ǎƻƴƻ ƛ ǎŜƎǳŜƴǘƛ ƭƛǾŜƭƭƛΥ 

o Apps: sia di sistema che installate ŘŀƭƭΩǳǘŜƴǘŜ 

o Framework Android: framework Android: insieme di librerie in Java o in Kotlin per realizzare 

ƭΩƛƴǘŜǊŦŀŎŎƛŀ ƎǊŀŦƛŎŀΣ ǇŜǊ ƎŜǎǘƛǊŜ ƭŜ ƴƻǘƛŦƛŎƘŜΣ ǇŜǊ ƎŜǎǘƛǊŜ ƭŀ ƴŀǾƛƎŀȊƛƻƴŜ ǘǊŀ ǎŎƘŜǊƳŀǘŜ Ŝ ŀƭǘǊƻ 

o Librerie native: insieme di librerie in C o C++ per accedere ai servizi e ai componenti nativi 

del sistema 

o HAL: permette di interfacciarsi con componenti hardware come la fotocamera o il modulo 

bluetooth 

o Kernel Linux: gestisce le funzionalità più importanti del sistema, come la gestione della 

memoria e la sicurezza. 

Un aspetto finale, ma non meno importante, è la scelta della versione di Android. Ogni applicazione 

può infatti funzionare a partire da una certa versione minima di Android, specificata alla sua prima 

creazione. Nel caso seguente si `e scelta come versione minima di Android la 4.4W, che permette 

ǉǳƛƴŘƛ ŀƭƭΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜ Řƛ ŦǳƴȊƛƻƴŀǊŜ ŎƻǊǊŜǘǘŀƳŜƴǘŜ ǎǳ praticamente tutti i dispositivi mobile 

Android e di non essere neanche obsoleta. 

1.2| APPLICAZIONI NATIVE, IBRIDE E WEB APP 

Con il termine mobile application si intende un'applicazione software dedicata a dispositivi mobile. 

Essa è progettata secondo specifici criteri legati alle caratteristiche hardware dei dispositivi (che 

ǎǇŜǎǎƻ Ǉƻǎǎƻƴƻ ǊŀǇǇǊŜǎŜƴǘŀǊŜ ǳƴ ƭƛƳƛǘŜύ ŜŘ ŀƭƭŜ ƳƻŘŀƭƛǘŁ Řƛ ŦǊǳƛȊƛƻƴŜΦ vǳŜǎǘΩǳƭǘƛƳŜΣ ŀ Ŏŀǳǎŀ ŘŜƛ 

contesti più disparati in cui diventa necessario interagire con una app, sono mobili, dinamiche e 

discontinue [6]. 

±ƻƭŜƴŘƻ ŎƭŀǎǎƛŦƛŎŀǊŜ ƭŜ ŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴƛΣ ǎŀǊŜōōŜ ǇƻǎǎƛōƛƭŜ ŘƛǾƛŘŜǊŜ ǉǳŜǎǘΩǳƭǘƛƳŜ ƛƴ ǘǊŜ ƳŀŎǊƻ-blocchi: 

o Web app 

o App ibride 

o App native 
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Figura 1.3: Classificazione tipologie di app 

Di seguito si andranno ad analizzare nel dettaglio tutte le tipologie di app appena elencate. 

1.2.1|  WEB APP 

Dovendo definire una delle caratteristiche più importanti delle applicazioni web si dovrebbe 

necessariamente far rifermento al concetto di distribuzione: le web app, infatti, sono accessibili via 

web per mezzo di una rete; in definitiva, sono la versione mobile di siti web. 

9ǎǎŜ Ƙŀƴƴƻ ŘƛǾŜǊǎƛ ǾŀƴǘŀƎƎƛ ŎƻƳŜ ƭΩŜǎǎŜǊŜ ƛƴ ƎǊŀŘƻ Řƛ ŦǳƴȊƛƻƴŀǊŜ ǎǳ ǉǳŀƭǎƛŀǎƛ ǇƛŀǘǘŀŦƻǊƳŀ ƻ ƛƭ ƴƻƴ 

richiedere alcuno spazio di memoria per l'installazione o per il download. 

Al contempo, però, presentano anche degli svantaggi: non sono in grado di interagire con l'hardware 

del dispositivo (come ad esempio il giroscopio), non possono funzionare senza connessione, hanno 

tipicamente prestazioni inferiori rispetto alle App Native o Ibride di cui parlerò qui di seguito. 

1.2.2|  APP NATIVE 

Le app native sono applicazioni sviluppate specificamente per un sistema operativo (es: Android, 

iOS), per mezzo di uno specifico linguaggio di programmazione. 

Esse si interfacciano al O.S. mobile nel modo più completo possibile. Essendo sviluppate per una 

specifica piattaforma possono interfacciarsi del tutto con le API della stessa, andando, così, ad 

ƛƴǘŜǊŀƎƛǊŜ ǘƻǘŀƭƳŜƴǘŜ Ŏƻƴ ƭΩƘŀǊŘǿŀǊŜ Ŝ ƛƭ ǎƻŦtware. Ne consegue che potranno sfruttare tutte le 

funzionalità accessibili del dispositivo (fotocamera, NFC, geolocalizzazione, giroscopio, ecc.), 

integrandole ed eventualmente potenziandole. 

Tali applicazioni, inoltre, funzionano sempre, anche off-line in assenza di connettività e sono molto 

più veloci ed affidabili rispetto alle altre app, e quindi offrono una User Experience di più alto livello. 

!ƭǘǊŀ ŎŀǊŀǘǘŜǊƛǎǘƛŎŀ ŎƘŜ ǾƛŜƴŜ ŀƴƴƻǾŜǊŀǘŀ ǘǊŀ ƛ ǾŀƴǘŀƎƎƛ ŎƘŜ ǎǾƛƭǳǇǇŀǊŜ ǳƴΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜ ƴŀǘƛǾŀ ǇƻǊǘŀ 

con sé è sicuramente la possibilità di utilizzare degli elementi nativi della piattaforma in termini di 

user-ƛƴǘŜǊŦŀŎŜΦ ¦ƴ ƭƻƻƪ ŀƴŘ ŦŜŜƭ ŎƻƳǳƴŜ ŀŘ ŀƭǘǊŜ ŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴƛ ŎƘŜ ƭΩǳǘŜƴǘŜ ŝ ƎƛŁ ŀōƛǘǳŀǘƻ ŀŘ ǳǘƛƭƛȊȊŀǊŜΣ 

ǊŜƴŘŜǊŁ ƭΩŀƳōƛŜƴǘŜ Ŏƻƴ Ŏǳƛ ǉǳŜǎǘΩǳƭǘƛƳƻ ŀƴŘǊŁ ŀŘ ƛƴǘŜǊŦacciarsi più familiare e intuitivo. 

Di contro, però, svilupparle è tipicamente più costoso di altre tipologie di app. Infatti, nonostante il 

Ǌƛǎǳƭǘŀǘƻ ŦƛƴŀƭŜ ǎƛŀ ǇƛǴ ƻ ƳŜƴƻ ƭƻ ǎǘŜǎǎƻ ƛƴ ǘǳǘǘŜ ƭŜ ǇƛŀǘǘŀŦƻǊƳŜΣ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜ ŘƻǾǊŁ ŜǎǎŜǊŜ ǎŎǊƛǘǘŀ ƛƴ 
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linguaggi ŘƛŦŦŜǊŜƴǘƛΦ [ŀ ƭƻƎƛŎŀ ŀƭƭŀ ōŀǎŜ ŘŜƭƭΩŀǇǇ ǎŀǊŁ ƭŀ ǎǘŜǎǎŀ Ƴŀ ŀ ŎŀƳōƛŀǊŜ ǎŀǊŀƴƴƻΣ ƻƭǘǊŜ ŀƭ 

ƭƛƴƎǳŀƎƎƛƻΣ ƭΩŀǊŎƘƛǘŜǘǘǳǊŀ ŜŘ ƛƭ ǇǊƻŎŜǎǎƻ Řƛ ǎǾƛƭǳǇǇƻΦ {ǘŜǎǎƻ ŘƛǎŎƻǊǎƻ ǾŀƭŜ ǇŜǊ ƭŀ ƳŀƴǳǘŜƴȊƛƻƴŜ Ŝ 

ƭΩŀƎƎƛƻǊƴŀƳŜƴǘƻΥ ǎǾƛƭǳǇǇŀǊŜ un app diversa per ogni sistema operativo per cui si intende rendere 

ŘƛǎǇƻƴƛōƛƭŜ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛǾƻΣ ƛƴŦŀǘǘƛΣ ǊƛŎƘƛŜŘŜ Řƛ ƳŀƴǳǘŜƴŜǊŜ ŜŘ ŀƎƎƛƻǊƴŀǊŜ ǎƛƴƎƻƭŀǊƳŜƴǘŜ ǘǳǘǘŜ ƭŜ 

applicazioni. 

1.2.3|  APP IBRIDE 

Le App ibride sono realizzate per adattarsi a dispositivi differenti. Spesso sono sviluppate come app 

native provviste di interfacce HTML pari alle web app. Esse rappresentano un buon compromesso 

in termini di funzionalità tra app native e web. Sono più rapide da manutenere delle app native, in 

quanto il processo di sviluppo è unico, anche se le performance sono inferiori e presentano una 

stabilità ridotta. 
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CAPITOLO 2 ς /!{L 5Ω¦{h 9 

COLLEGAMENTI LOGICI 
¦ƴŀ Ǿƻƭǘŀ ŘŜŦƛƴƛǘƛ ƛ ǊŜǉǳƛǎƛǘƛ ŘŜƭƭΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜ Řŀ ƳƛƎƭƛƻǊŀǊŜ ƻ Řŀ ŀƎƎƛǳƴƎŜǊŜΣ ƛƴ ǇŀǊǘƛŎƻƭŀǊŜ ǉǳŜƭƭƛ 

funzionali, è stato possibile ǊŜŀƭƛȊȊŀǊŜ ƛ ŘƛŀƎǊŀƳƳƛ ŘŜƛ Ŏŀǎƛ ŘΩǳǎƻΣ ƻǾǾŜǊƻ ƭƻ ǎŎƘŜƳŀ ƛƴ Ŏǳƛ ǾŜƴƎƻƴƻ 

ǊŀǇǇǊŜǎŜƴǘŀǘŜ ǘǳǘǘŜ ƭŜ ǇƻǎǎƛōƛƭƛǘŁ ŎƘŜ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜ ŦƻǊƴƛǎŎŜ [7]Φ 5ŀƛ Ŏŀǎƛ ŘΩǳǎƻ Ǉƻƛ ǎƛ ŝ Ǉƻǘǳǘƻ 

sviluppare un concept delle varie schermate e il collegamento logico tra di esse, causato 

ŀƭƭΩƛƴǘŜǊŀȊƛƻƴŜ ŘŜƭƭΩǳǘŜƴǘŜ Ŏƻƴ Ǝƭƛ ŜƭŜƳŜƴǘƛ ƎǊŀŦƛŎƛΦ 

2.1|  ATTORI E /!{L 5Ω¦{h 

LƴƴŀƴȊƛǘǳǘǘƻΣ ǇǊƛƳŀ Řƛ ŦŀǊ ǾŜŘŜǊŜ ƛƭ ŘƛŀƎǊŀƳƳŀ ŘŜƛ Ŏŀǎƛ ŘΩǳǎƻΣ ŘŜŦƛƴƛŀƳƻ Ŏƻǎŀ ǎƻƴƻ gli attori, ossia i 

ruoli assumibili dagli utenti o da qualsiasi entità che interagisce coƴ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜΣ Ŝ ƛ Ŏŀǎƛ ŘΩǳǎƻΣ 

ossia le possibili azioni che possono essere compiute dagli attori. Essendo presente un meccanismo 

di autenticazione e registrazione degli utenti, saranno presenti due tipi di attori: 

o Utente non autenticato. 

o Utente autenticato. 

bŜƭƭΩƛƳƳŀƎƛƴŜ ǎǳŎŎŜǎǎƛǾŀ ŝ ǊŀŦŦƛƎǳǊŀǘƻ ƛƭ ŘƛŀƎǊŀƳƳŀ ŘŜƛ Ŏŀǎƛ ŘΩǳǎƻ ǊŜƭŀǘƛǾƻ ŀƭƭΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜΦ /ƻƳŜ ƛƴ 

ogni diagramma di questo tipo:  

o Gli attori sono rappresentati tramite degli omini stilizzati. 

o I Ŏŀǎƛ ŘΩǳǎƻ ǎƻƴƻ ǊŀǇǇǊŜǎŜƴǘŀǘƛ ǘǊŀƳƛǘŜ ŘŜƭƭŜ Ŝllissi. 

o Le relazioni di inclusione ed estensione sono rappresentate tramite delle frecce direzionali. 
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2.1.1|  5L!Dw!aaL 59L /!{L 5Ω¦{h t9w [Ω¦¢9b¢9 bhb 

AUTENTICATO 
 

 

 

 

 

 

                                                       

 

Figura 2.1: 5ƛŀƎǊŀƳƳŀ ŘŜƛ Ŏŀǎƛ ŘΩǳǎƻ ǇŜǊ ƭΩǳǘŜƴǘŜ ƴƻƴ ŀǳǘŜƴǘƛŎŀǘƻ 

2.1.2|  5L!Dw!aaL 59L /!{L 5Ω¦{h t9w [Ω¦¢9b¢9 

AUTENTICATO 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 2.2: 5ƛŀƎǊŀƳƳŀ ŘŜƛ Ŏŀǎƛ ŘΩǳǎƻ ǇŜǊ ƭΩǳǘŜƴǘŜ ŀǳǘŜƴǘƛŎŀǘƻ 
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2.2| MOCKUP 

{ƛŎŎƻƳŜ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜ ŝ ǎǘŀǘŀ ǇǊŜŎŜŘŜƴǘŜƳŜƴǘŜ ƛƴƛȊƛŀƭƛȊȊŀǘŀΣ ƴƻƴ ŝ ǎǘŀǘƻ ƴŜŎŜǎǎŀǊƛƻ ŜŦŦŜǘǘǳŀǊŜ ƛƭ 

Mockup ŘŜƭƭΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜΣ ƛƴ ǉǳŀƴǘƻ ŜǎǎŜƴŘƻŎƛ ƎƛŁ ǳƴŀ ōŀǎŜ ǎƻƭƛŘŀ ǎƛ ŝ Ǉŀǎǎŀǘƛ ŘƛǊŜǘǘŀƳŜƴǘŜ ŀƭƭŀ 

parte dei collegamenti logici, che vengono mostrati nel capitolo successivo. 

2.3| COLLEGAMENTI LOGICI 

 

 

 

 

 

 

 

                                                            

 

 

Figura 2.3: Collegamenti logici delle schermate 

 

vǳŜǎǘƻ ŘƛŀƎǊŀƳƳŀ ŎƻƴǘƛŜƴŜ ƛ ŎƻƭƭŜƎŀƳŜƴǘƛ ƭƻƎƛŎƛ ŘŜƭƭΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜΣ ƻǾǾŜǊƻΣ ŀ ǉǳŀƭŜ ŀȊƛƻƴŜ ǎǳƭƭƻ 

schermo corrisponde una determinata schermata όŀŘ ŜǎŜƳǇƛƻ ŎƭƛŎŎŀƴŘƻ άbŜƭƭŜ ±ƛŎƛƴŀƴȊŜέ ƭΩǳǘŜƴǘŜ 

verrà mandato sulla schermata con la lista di tutte le zone in ordine dalla più vicina alla più lontana 

ǊƛǎǇŜǘǘƻ ŀƭƭŀ ǇƻǎƛȊƛƻƴŜ ŎƻǊǊŜƴǘŜ ŘŜƭƭΩǳǘŜƴǘŜύΦ Purtroppo non è stato possibile ƳŜǘǘŜǊŜ ƭΩƛƳƳŀƎƛƴŜ 

ŘŜƛ ŎƻƭƭŜƎŀƳŜƴǘƛ ƭƻƎƛŎƛ ǊƛƎǳŀǊŘŀƴǘŜ ƭΩǳƭǘƛƳŀ ǾŜǊǎƛƻƴŜ ŘŜƭƭΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜ ƛƴ ǉǳŀƴǘƻ ƭŜ ŦǊŜŎŎŜ 

sarebbero risultate troppo annidate e non avrebbero permesso una visione organica 

ŘŜƭƭΩƛƳƳŀƎƛƴe. 
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CAPITOLO 3 ς STRUMENTI UTILIZZATI 
In questo capitolo verranno analizzati gli strumenti e le tecnologie che sono state utilizzate per la 

realizzazione di ΨAmmoniti di stradaΩ. Nello specifico: 

o Android Studio come IDE di programmazione. 

o Dart come linguaggio di programmazione. 

o Flutter come framework di lavoro. 

o Firebase per la memorizzazione e la gestione dei dati. 

o GitHub per aiutare gli sviluppatori ad archiviare e gestire. 

3.1| ANDROID STUDIO 

Esistono degli strumenti e dei particolari software in grado di supportare gli sviluppatori durante la 

fase di programmazione dei propri applicativi. In primis vengono utilizzati degli ambienti di sviluppo 

integrati, detti anche IDE (Integrated Development Environment), che supportano i programmatori 

durante la fase di debugging del codice, spesso segnalando errori di sintassi in fase di scrittura. La 

maggior parte degli IDE presenta i seguenti tool integrati: 

o Un editor di codice sorgente, Si tratta di un editor di testo che agevola la scrittura di codice 

software, grazie ad utili funzionalità come: 

o Evidenziatore della sintassi con suggerimenti visivi (syntax highlighter) che consente 

di presentare i diversi elementi sintattici del codice (proprietà, tag e attributi) in colori 

differenti per facilitare la scrittura e il controllo del codice. 

o Strumenti di automazione della build, per velocizzare le attività semplici o ripetitive 

nella fase di creazione di una build del software. 

o Strumenti di individuazione di bug durante la scrittura. 

 

o Un compilatore (compiler) che traduce una serie di istruzioni (codice sorgente), scritte in un 

linguaggio di programmazione (linguaggio sorgente), in istruzioni (codice oggetto) di un altro 

linguaggio (linguaggio oggetto, o target). 

 

o Un interprete (interpreter) che esegue direttamente il codice sorgente senza bisogno di 

tradurlo. 

 

o Un Linker (o link editor) che effettua il collegamento tra il codice oggetto, e le librerie del 

linguaggio necessarie per l'esecuzione del programma. 

 

o Un Debugger, un programma utilizzato per testare altri programmi; esso, infatti, è in grado 

di visualizzare graficamente la posizione di un bug nel codice originale. Il compito principale 

del debugger è quello di mostrare il frammento di codice macchina che genera il problema. 

Il codice può essere mostrato nella sua forma nativa, tradotto in linguaggio assembly o 
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perfino sotto forma di codice sorgente nel linguaggio di programmazione in cui il programma 

analizzato è stato scritto. Poiché la compilazione con debug inserisce nel programma grandi 

quantità di istruzioni in più, un programma eseguito in modalità debug è tipicamente molto 

più lento di quando è eseguito direttamente sul processore per cui è stato sviluppato. Quasi 

tutti i debugger consentono l'esecuzione del programma analizzato a piccoli passi, 

mostrando nelle interruzioni il codice relativo all'istruzione sorgente corrente e lo stato 

attuale della RAM ovvero lo stato o valore delle variabili associate alle rispettive nelle celle 

di memoria. L'interruzione dell'esecuzione può avvenire ad ogni singola istruzione, entrando 

eventualmente in altri sottoprogrammi, oppure in punti esplicitamente assegnati dall'utente 

(breakpoint). 

Oggi uno degli IDE più utilizzati dagli sviluppatori è Android Studio [8], basato su IntelliJ IDEA [9]. È un 

software gratuito su licenza Apache 2.0 ed il download è disponibile per la maggior parte dei sistemi 

operativi in circolazione, come Windows, Linux e MacOS. Con la sua uscita Google ha voluto 

sostituire il precedente Eclipse mettendo a disposizione degli sviluppatori un ambiente di sviluppo 

ǎŜƴǎƛōƛƭƳŜƴǘŜ ƳƛƎƭƛƻǊŀǘƻ ǎƛŀ Řŀƭ Ǉǳƴǘƻ Řƛ Ǿƛǎǘŀ ŘŜƭƭŜ ŦǳƴȊƛƻƴŀƭƛǘŁ ŎƘŜ ŘŜƭƭΩŜŦŦƛŎƛŜƴȊŀ nello sviluppare 

gli applicativi. inoltre il sistema garantisce una maggiore facilità di utilizzo, grazie ad una interfaccia 

più pulita e ottimizzata anche per gli utenti meno esperti (Figura 3.1). Le caratteristiche che rendono 

ƭΩŜŘƛǘƻǊ Řƛ !ƴŘǊƻƛŘ {ǘǳŘƛƻ ǎŜƳǇƭƛŎŜΣ ƛƴƴƻǾŀǘƛǾƻ ŜŘ ƛƴǘǳƛǘƛǾƻΣ ǎƻƴƻΥ 

o Il sistema di build è flessibile e basato su Gradle. 

o [ΩŜƳǳƭŀǘƻǊŜ ŝ ǾŜƭƻŎŜ Ŝ ǊƛŎŎƻ Řƛ ŦǳƴȊƛƻƴŀƭƛǘŁ ŜŘ ŝ ǇƻǎǎƛōƛƭŜ ǎƛƳǳƭŀǊŜ ƛ ŘƛǎǇƻǎƛǘƛǾƛ !ƴŘǊƻƛŘ 

ŘƛǊŜǘǘŀƳŜƴǘŜ ǎǳƭ ŎƻƳǇǳǘŜǊ ƛƴ ƳƻŘƻ Řŀ ǇƻǘŜǊ ǘŜǎǘŀǊŜ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜ ǎǳ ƳƻƭǘŜǇƭƛŎƛ ǘŜǊƳƛƴŀƭƛ Ŝ 

livelli API Android senza dover disporre di ogni dispositivo fisico. 

o : ǇǊŜǎŜƴǘŜ ǳƴΩƛƴǘŜƎǊŀȊƛƻƴŜ Ŏƻƴ GitHub. 

o : ǇǊŜǎŜƴǘŜ ŀƴŎƘŜ ǳƴΩƛƴǘŜƎǊŀȊƛƻƴŜ Ŏƻƴ Firebase. 

Inoltre sono presenti come strumenti: 

o La tab dei documenti. 

o La barra di stato. 

o [ΩŀǊŜŀ ǘŜǎǘǳŀƭŜ. 

o La barra laterale di validazione. 

o Strumenti per la cattura di prestazioni, usabilità, compatibilità di versione e altri problemi. 

o Funzionalità di Pro Guard e app-signing. 

o Supporto per Google Cloud Platform e semplicità di integrazione con Google Cloud. 

Messaging e App Engine. 
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Figura 3.1: Interfaccia IDE Android Studio 

[ŀ ǇǊŀǘƛŎƛǘŁ Řƛ ǳǘƛƭƛȊȊƻ ŝ ǎǘŀǘŀ Ǉƻǎǘŀ ŎƻƳŜ ǳƴƻ ŘŜƎƭƛ ƻōƛŜǘǘƛǾƛ ǇǊƛƳŀǊƛ ƛƴ ǉǳŜǎǘƻ ŀƳōƛŜƴǘŜΦ LƴŦŀǘǘƛΣ ƭΩL59 

è molto comodo e veloce ƴŜƭƭΩƛƴǘŜǊŀȊƛƻƴŜ Ŏƻƴ ƭΩǳǘŜƴǘŜΦ !ƭǘǊƻ ŀǎǇŜǘǘƻ ŘŜƎƴƻ Řƛ ƴƻǘŀ ŝ ŎƘŜ ŜǎƛǎǘŜ ǳƴ 

ŜŦŦƛŎƛŜƴǘŜ ƳŜŎŎŀƴƛǎƳƻ Řƛ ǇǊŜǾƛŜǿ ŘŜƛ ƭŀȅƻǳǘΦ [ΩŀǎǇŜǘǘƻ ŘŜƭƭΩƛƴǘŜǊŦŀŎŎƛŀ ǾƛŜƴŜ ǾŜƭƻŎŜƳŜƴǘŜ ƳƻǎǘǊŀǘƻ 

in anteprima. È, inoltre, possibile visualizzare tale anteprima per diversi modelli di dispositivi così da 

ǾŀƭǳǘŀǊŜ ŎƻƳŜ ƭΩƛƴǘŜǊŦŀŎŎƛŀ ŎƘŜ ǎƛ ǎǘŀ ǎǾƛƭǳǇǇŀƴŘƻ ǎƛ ŀŘŀǘǘŀ ŀ ǎŎƘŜǊƳƛ Řƛ ŘƛǾŜǊǎŜ ǇǊƻǇƻǊȊƛƻƴƛ Ŝ 

grandezza (Figura 3.2). 

LƴƻƭǘǊŜ ƴŜƭƭƻ ǎǾƛƭǳǇǇƻ Řƛ ŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴƛ ŝ ƴŜŎŜǎǎŀǊƛƻ ǎŎǊƛǾŜǊŜ Ƴƻƭǘƻ ŎƻŘƛŎŜΤ ǉǳƛƴŘƛΣ ƭΩŀǎǇŜǘǘƻ ǎŜƳǇƭƛŎŜ 

ed intuitƛǾƻ ŘŜƭƭΩŀƳōƛŜƴǘŜ Řƛ ǎǾƛƭǳǇǇƻ ǊŜƴŘŜ ǘǳǘǘƻ ǇƛǴ ŦŀŎƛƭŜ Ŝ ǾŜƭƻŎŜΣ ƛƭ ŎƘŜ ŀōōǊŜǾƛŀ ƛ ǘŜƳǇƛ Řƛ 

ǊŜŀƭƛȊȊŀȊƛƻƴŜ ŘŜƭƭΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛǾƻΦ ¦ƴΩŀƭǘǊŀ ŎŀǊŀǘǘŜǊƛǎǘƛŎŀ ŦƻƴŘŀƳŜƴǘŀƭŜ Řƛ ǉǳŜǎǘƻ L59 ŝ ƭŀ ǇǊŜǎŜƴȊŀ Řƛ 

funzionalità che rendono più agevoli diversi aspetti come la navigŀȊƛƻƴŜ ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ ŘŜƭ ŎƻŘƛŎŜ ƻ ƭŀ 

rilevazione degli errori che vengono evidenziati in tempo reale. 

3.2| DART 

Dart [10] (originariamente chiamato Dash) è un linguaggio di programmazione sviluppato da Google. 

È stato presentato alla conferenza "GOTO Aarhus 2011" dal 10 al 12 ottobre 2011. Dart è inoltre un 

linguaggio ad oggetti, con sintassi simile a Java, ed è ottimizzato per costruire interfacce utente, con 

possibilità di effettuare logging e debugging del codice. 

Dart offre infatti varie feature importanti, come ad esempio la Sound Null Safety, una caratteristica 

di programmazione secondo la quale dei valori non possono essere nulli finché non viene detto 

esplicitamente dallo sviluppatore. Questo è un modo per evitare eccezioni e quindi crash 

ŘŜƭƭΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜΣ ǊŜǎƻ ǇƻǎǎƛōƛƭŜ Řŀ ǳƴΩŀƴŀƭƛǎƛ ŘŜƭ ŎƻŘƛŎŜ ǇǊƛƳŀ ŘŜƭƭΩŜǎŜŎǳȊƛƻƴŜΦ 

Lo scopo di Dart è quello di "sostituire JavaScript come lingua franca per lo sviluppo web sulla 

piattaforma web aperto" ς dal documento "Future of Javascript" doc from our internal "JavaScript 

Summit" last week[11] (Mail interna di Google trapelata).  

 

 

 

 

https://it.wikipedia.org/wiki/Linguaggio_di_programmazione
https://it.wikipedia.org/wiki/Google
https://it.wikipedia.org/wiki/JavaScript
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Il compilatore Dart permette di scrivere programmi sia per il web che per desktop e server, 

attraverso l'uso di due diverse piattaforme: 

o Dart Native: Per i dispositivi (smartphone, desktop, server, and altro), Dart Native 

include sia la Dart VM con una compilazione JIT (just-in-time) e un compilatore AOT 

(ahead-of-time) per la produzione di codice eseguibile. 

o Dart Web: Per il web, Dart Web include sia un compilatore per lo sviluppo (dartdevc) che 

uno per la produzione (dart2js). 

 

Esistono quattro modi per eseguire il codice Dart: 

o Compilato come JavaScript: Per funzionare nei browser web tradizionali, Dart si affida a un 

compilatore da sorgente a sorgente per JavaScript. Dart è stato "progettato per essere 

strumenti di sviluppo facili da scrivere, adatto allo sviluppo di app moderne e capace di 

implementazioni ad alte prestazioni" - "Perché?", Dart lang (FAQ) [12]. Quando si esegue il 

codice Dart in un browser Web, il codice viene precompilato in JavaScript utilizzando il 

compilatore dart2js. Compilato come JavaScript, il codice Dart è compatibile con tutti i 

principali browser senza bisogno che i browser adottino Dart. Attraverso l'ottimizzazione 

dell'output JavaScript compilato per evitare controlli e operazioni costosi, il codice scritto in 

Dart può, in alcuni casi, essere eseguito più velocemente del codice equivalente scritto a 

mano utilizzando gli idiomi JavaScript. 

 

o Indipendente: Il kit di sviluppo software (SDK) Dart viene fornito con una macchina virtuale 

Dart autonoma, che consente l'esecuzione del codice Dart in un ambiente di interfaccia della 

riga di comando. Poiché gli strumenti del linguaggio inclusi in Dart SDK sono scritti 

principalmente in Dart, la Dart VM autonoma è una parte fondamentale dell'SDK. Questi 

strumenti includono il compilatore dart2js e un gestore di pacchetti chiamato pub. Dart 

viene fornito con una libreria standard completa che consente agli utenti di scrivere app di 

sistema completamente funzionanti, come i server Web personalizzati. 

 

o Compilato in anticipo: Il codice Dart può essere compilato AOT in codice macchina (set di 

istruzioni nativi). Le app create con Flutter, un SDK per app per dispositivi mobili creato con 

Dart, vengono distribuite negli app store come codice Dart compilato da AOT. 

 

o Nativo: Dart 2.6 con compilatore dart2native per compilare in codice eseguibile nativo 

autonomo. Prima di Dart 2.6, questa funzione mostrava questa funzionalità solo su 

dispositivi mobili iOS e Android tramite Flutter. Nel caso di questo progetto, il codice Dart è 

stato eseguito in questo modo. 

 

 

https://it.wikipedia.org/wiki/Flutter_(software)
https://it.wikipedia.org/wiki/Flutter_(software)
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3.3| FLUTTER 

Flutter [13] è un framework open-source creato da Google per la creazione di interfacce native 
per iOS e Android. Il suo vantaggio principale risulta essere la singola scrittura del codice, che poi 
può essere mandato in esecuzione sia su dispositivi Android che iOS (sviluppo cross-Platform). 

Con la versione 1.9, Google introduce il supporto per le applicazioni web e per siti statici scritti in 
linguaggio Dart. Così, con questo aggiornamento, si è ampliata la lista delle piattaforme supportate. 

Le app Flutter sono scritte nel linguaggio Dart e utilizzano molte delle funzionalità più avanzate del 
linguaggio. 

In Flutter vi è un controllo su ogni pixel dello schermo. Gli elementi dello schermo (testi, icone, 
ŀǇǇōŀǊΧύΣ Ŏƛƻŝ i ²ƛŘƎŜǘΣ ǎƻƴƻ ŎƻǎǘǊǳƛǘƛ Řŀ ȊŜǊƻ Řŀƭ ŦǊŀƳŜǿƻǊƪΦ aŜƴǘǊŜ ƴŜƭƭΩŀǇǇǊƻŎŎƛƻ ǘǊŀŘƛȊƛƻƴŀƭŜ 
le componenti native sono direttamente visualizzate sullo schermo, in Flutter sono costruite pixel 
per pixel in modo tale da replicarle in modo perfetto. Questo rende possibile la programmazione 
cross-Platform e garantisce la stessa visualizzazione sui vari sistemi operativi. Sicuramente le 
performance risultano essere leggermente inferiori rispetto al caso delle piattaforme native, 
ǎƻǇǊŀǘǘǳǘǘƻ ǇŜǊŎƘŞ ƭΩƛƴǘŜǊŀȊƛƻƴŜ Ŏƻƴ ƛ ŎƻƳǇƻƴŜƴǘƛ Ŝ ƛ ǎŜǊǾƛȊƛ ŘŜƭ ŘƛǎǇƻǎƛǘƛǾƻ όŎŀƳŜǊŀΣ ōŀǘǘŜǊƛŀΣ 
notifiche, GPSΣ ƳƛŎǊƻŦƻƴƻΧύ ƴƻƴ ŀǾǾƛŜƴŜ ƛƴ ƳƻŘƻ ŘƛǊŜǘǘƻ Řŀƭ ŎƻŘƛŎŜ ŘŜƭƭΩŀǇǇΣ Ƴŀ ǾŜƴƎƻƴƻ utilizzati 
dei Platform-/ƘŀƴƴŜƭǎΣ Ŏƛƻŝ ŘŜƛ Ŏŀƴŀƭƛ ŎƘŜ ǇŜǊƳŜǘǘƻƴƻ ƭƻ ǎŎŀƳōƛƻ Řƛ ƳŜǎǎŀƎƎƛ ǘǊŀ ƭΩŀǇǇ Ŝ ƭŀ 
piattaforma nativa. 

Durante la scrittura e il debug di un'applicazione, Flutter viene eseguito nella Dart Virtual Machine 
(DVM), che dispone di un motore di esecuzione Just-in-Time. Ciò consente tempi di compilazione 
ǊŀǇƛŘƛ Ŝ ϦƘƻǘ ǊŜƭƻŀŘϦΣ Ŏƻƴ Ŏǳƛ ƭŜ ƳƻŘƛŦƛŎƘŜ ŀƛ ŦƛƭŜ ǎƻƴƻ Ǿƛǎƛōƛƭƛ ŘǳǊŀƴǘŜ ƭΩŜǎŜŎǳȊƛƻƴŜ ŘŜƭ ǇǊƻƎǊŀƳƳŀΦ 

CƭǳǘǘŜǊ ŜǎǘŜƴŘŜ ǳƭǘŜǊƛƻǊƳŜƴǘŜ ǉǳŜǎǘƻ ŎƻƴŎŜǘǘƻ Ŏƻƴ ƛƭ ǎǳǇǇƻǊǘƻ Řƛ άƘƻǘ ǊŜƭƻŀŘέ con stato, dove nella 
maggior parte dei casi le modifiche al codice sorgente si riflettono immediatamente nell'app in 
esecuzione senza richiedere un riavvio o alcuna perdita di stato. 

Per prestazioni migliori, le versioni di rilascio delle app Flutter su tutte le piattaforme utilizzano la 
compilazione Ahead-of-time (AOT). 

bŜƭƭΩƛƳƳŀƎƛƴŜ ǎƻǘǘƻǎǘŀƴǘŜ ǘǊƻǾƛŀƳƻ ƭΩŀǊŎƘƛǘŜǘǘǳǊŀ ŘŜƭ ŦǊŀƳŜǿƻǊƪ CƭǳǘǘŜǊ (Figura 3.2) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 3.2: Architettura Flutter 
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Lo strato più vicino al sistema operativo è un Embedder, specifico per la tipologia di sistema 

ƻǇŜǊŀǘƛǾƻΣ ŎƘŜ ǎƛ ƻŎŎǳǇŀ ŘŜƭƭŀ ŘƛǎǘǊƛōǳȊƛƻƴŜ ŘŜƭƭΩŀǇǇΣ Ŏƛƻŝ ŘŜƭƭΩƛƴŎƻǊǇƻǊŀȊƛƻƴŜ ŘŜƭƭŜ ŎƻƳǇƻƴŜƴǘƛ ǇŜǊ 

la compatibilità, del collegamento di plugin nativi e di altri servizi specifici per il sistema operativo. 

[Ω9ƳōŜŘŘŜǊ ŦǳƴƎŜ Ŏƛƻŝ Řŀ ŎƻƭƭŜƎŀƳŜƴǘƻ Ŏƻƴ ƭŜ ŎƻƳǇƻƴŜƴǘƛ ƴŀǘƛǾŜ ŘŜƭ ǎƛǎǘŜƳŀ ƻǇŜǊŀǘƛǾƻΤ ǇŜǊ ǉǳŜǎǘƻ 

è scritto nel linguaggio nativo della piattaforma, ovvero Java o C++ nel caso di Android.  

Il core di Flutter è costituito dal Flutter Engine, scritto principalmente in C++, che fornisce tutti i 

ƳŜǘƻŘƛ Ŝ Ǝƭƛ ǎǘǊǳƳŜƴǘƛ Řƛ ōŀǎŜ ƴŜŎŜǎǎŀǊƛ ŎƻƳŜ ǎǳǇǇƻǊǘƻ ǇŜǊ ƭƻ ǎǾƛƭǳǇǇƻ Řƛ ǳƴΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜ CƭǳǘǘŜǊΦ 

bŜƭƭΩ9ƴƎƛƴŜ ǎƻƴƻ ǊŀŎŎƻƭǘŜ ǘǳǘǘŜ ƭŜ !tL Řƛ ƎǊŀŦƛŎŀΣ ƭŀȅƻǳǘΣ ƎŜƴŜǊŀȊƛƻƴŜ Ŝ ǎƻǎǘƛǘǳȊƛƻƴŜ Řƛ ŦǊŀƳŜ Ŝ 

ŎƻƳǇƛƭŀȊƛƻƴŜΦ [Ω9ƴƎƛƴŜ ŝ ŜǎǇƻǎǘƻ ŀƭƭƻ ǎǘǊŀǘƻ ǎǳǇŜǊƛƻǊŜΣ ƻǾǾŜǊƻ ƛƭ CƭǳǘǘŜǊ CǊŀƳŜǿƻǊƪΣ ǘǊŀƳƛǘŜ ΨŘŀǊǘΥǳƛΩ 

una libreria che raggruppa tutto il codice C++ sottostante in delle classi Dart messe a disposizione 

del programmatore. Lo sviluppatore, infatti, interagisce con il Flutter Framework, scritto in Dart, 

potendo sfruttare la semplicità del linguaggio e la grande ricchezza per quanto riguarda classi e 

plugin esterni utilizzabili. 

[ΩŜƭŜƳŜƴǘƻ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭŜ Řƛ CƭǳǘǘŜǊ ŝ ƭƻ ²ƛŘƎŜǘ. Ogni elemento grafico è uno Widget, comprese le 

ǎŎƘŜǊƳŀǘŜ Ŝ ƭΩŀǇǇΤ ƛƭ ŎƻƳǇƛǘƻ ŘŜƭƭƻ ǎǾƛƭǳǇǇŀǘƻǊŜ ŝ ǉǳƛƴŘƛ ŎƻƳǇƻǊǊŜ ƭŜ ǎŎƘŜǊƳŀǘŜ ǘǊŀƳƛǘŜ ²ƛŘƎŜǘ Ŝ 

gestirne poi la logica, i dati alla base e sopratǘǳǘǘƻ ƭΩƛƴǘŜǊŀȊƛƻƴŜ Ŏƻƴ ƭΩǳǘŜƴǘŜΣ ŎƘŜ ǇƻǊǘŜǊŁ ƳƻŘƛŦƛŎƘŜ 

in ciò che viene visualizzato. 

Flutter ǳǎŀ ǳƴΩƛƴŦƛƴƛǘŀ varietà di Widgets per fornire un'applicazione completamente funzionante e 
performante. Questi Widgets fanno partŜ ŘŜƭƭΩŀǊŎƘƛǘŜǘǘǳǊŀ ǾŜǊŀ Ŝ ǇǊƻǇǊƛŀ Řƛ CƭǳǘǘŜǊΣ ǉǳƛƴŘƛ 
sostanzialmente si può dire che ǳƴΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜ sviluppata in flutter altro non è che un insieme di 
Widget tutti annidati tra loro. 

Sostanzialmente esistono tre tipi di Widget: 

o Stateful Widgets: mantengono uno stato sotto forma di un insieme variabili. Se questo muta, 
viene ricostruito il widget stesso, riflettendo pertanto la modifica dello stato sull'interfaccia 
grafica. 

o Stateless Widgets: agiscono come una costante e si creano sempre allo stesso modo una 
volta che sono stati configurati 

o Inherited Widgets: funziona consentendo ad un altro Widget di annidarsi allo stato del 
Widget ereditato (genitore) consentendo che lo stato venga trasmesso ai suoi figli 

 

Andando più nel dettaglio per quanto riguarda i ²ƛŘƎŜǘΥ ǳƴƻ ²ƛŘƎŜǘ ŝ ǳƴΩƛǎǘŀƴȊŀ ŘŜƭƭŀ ŎƭŀǎǎŜ ŎƘŜ ƭƻ 

definisce. Esistono una serie di Widget messi a disposizione da Flutter, che sono disponibili nel 

Widget catalog. Poi ne possono essere definiti alcuni personalizzati nel codice, come ad esempio nel 

caso delle schermate, estendendo Stateful Widget o Stateless Widget. In ogni Widget è 

implementato il metodo build, che lo descrive in termini di composizione di altri Widget di livello 

ǇƛǴ ōŀǎǎƻΦ Lƴ ǉǳŜƭƭƛ Ŏƻƴ ƭƻ ǎǘŀǘƻ ƭŀ ŦǳƴȊƛƻƴŜ ōǳƛƭŘ ǎƛ ǘǊƻǾŀ ƴŜƭƭΩƛǎǘŀƴȊŀ di stato, ovvero la classe che 

viene costruita automaticamente oltre allo Widget stesso, mentre in quelli senza stato si trova 

ƻǾǾƛŀƳŜƴǘŜ ƴŜƭƭΩǳƴƛŎŀ ŎƭŀǎǎŜ ŎƘŜ ǊŀǇǇǊŜǎŜƴǘŀ ƭƻ ²ƛŘƎŜǘΦ Lƭ ƴƻƳŜ ŘŜƭƭΩƛǎǘŀƴȊŀ Řƛ ǎǘŀǘƻ ŝ Ψ(nome 

Widget)StateΩ. Uno Widget, dal punto di vista del codice, viene costruito istanziando una serie di 
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parametri. tƛǴ ƴŜƭƭƻ ǎǇŜŎƛŦƛŎƻΣ ǳƴƻ ²ƛŘƎŜǘ ŝ ǳƴ ƻƎƎŜǘǘƻΣ Ŝ ƭŀ ǎǳŀ ŎǊŜŀȊƛƻƴŜ ŎƻƴǎƛǎǘŜ ƴŜƭƭΩƛǎǘŀƴȊƛŀǊŜ ƭŀ 

classe corrispondente passando valori ai suoi parametri. Ad ogni parametro può essere assegnato 

un valore vero e proprio, oppure un altro Widget, ed in questo modo che si creano le composizioni. 

3.4| FIREBASE 

Firebase è un servizio open source offerto da Google per semplificare lo sviluppo di applicazioni 

Ƴƻōƛƭƛ Ŝ ǿŜōΦ {ŦǊǳǘǘŀ ƭΩƛƴŦǊŀǎǘǊǳǘǘǳra di Google e il suo cloud per fornire una suite di strumenti per 

scrivere, analizzare e gestire applicazioni cross-Platform. Consente agli sviluppatori di concentrarsi 

solo sul Front-end, permettendo di evitare tutta la gestione della parte di Back-end, aiutandoli 

ƛƴƻƭǘǊŜ ƴŜƭƭŀ ƎŜǎǘƛƻƴŜ ŘŜƭ ǎŜǊǾŜǊΣ ŘŜƭƭŜ ŎƘƛŀǾƛ !tL Ŝ ƴŜƭƭΩŀǊŎƘƛǾƛŀȊƛƻƴŜ ŘŜƛ ŘŀǘƛΦ Lƭ ǘǳǘǘƻ ŝ Ƴƻƭǘƻ ƛƴǘǳƛǘƛǾƻ 

ŎƻǎƜ Řŀ ŦŀŎƛƭƛǘŀǊƴŜ ƭΩǳǘƛƭƛȊȊƻ ŀƛ ƳŜƴƻ ŜǎǇŜǊǘƛΦ In particolare gode delle seguenti proprietà: 

o Flessibilità: il modello di dati adottato supporta strutture di dati flessibili e gerarchiche. 

o Interrogazione espressiva: possono essere utilizzate delle query per recuperare singoli 

documenti specifici o tutti i documenti in una raccolta che corrispondono a dei parametri 

specificati (le query possono includere più filtri concatenati e combinare filtri e ordinamenti). 

o Aggiornamenti in tempo reale: viene utilizzata la sincronizzazione dei dati per aggiornare i 

dati su qualsiasi dispositivo connesso (possono essere eseguite anche delle query di 

recupero semplici e una tantum in modo efficiente). 

o Supporto offlineΥ ǾŜƴƎƻƴƻ ƳŜƳƻǊƛȊȊŀǘƛ ƴŜƭƭŀ ŎŀŎƘŜ ƛ Řŀǘƛ ŎƘŜ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜ ǎǘŀ ǳǘƛƭƛȊȊŀƴŘƻ 

ŀǘǘƛǾŀƳŜƴǘŜΣ ƛƴ ƳƻŘƻ ŎƘŜ ƭΩŀǇǇ Ǉƻǎǎŀ ǎŎǊƛǾŜǊŜΣ ƭŜƎƎŜǊŜΣ ŀǎŎƻƭǘŀǊŜ ŜŘ ŜǎŜƎǳƛǊŜ ǉǳŜǊȅ ǎǳƛ Řŀǘƛ 

anche se il dispositivo `e offline; quando il dispositivo torna online vengono sincronizzate 

tutte le modifiche locali sul database. 

o Scalabilità. 

Tra i vari servizi forniti da Firebase vi è infatti Cloud Firestore, un database NoSQL a cui le app 

possono accedere direttamente tramite SDK nativi, quindi i dati vengono archiviati in documenti 

che contengono campi mappati a valori. Questi documenti sono archiviati in raccolte, che non sono 

altro che dei contenitori di documenti utilizzabili per organizzare i dati e creare query. I documenti 

supportano diversi tipi di dati, come stringhe, numeri semplici o complessi e oggetti nidificati. 

Possono anche essere create sotto-raccolte ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ Řƛ Řƻcumenti per costruire strutture di dati 

gerarchiche che si ridimensionano man mano che il database cresce. 

 

 

 

 

 

 

Figura 3.3: Modello di dati NoSQL adottato da Firestore 
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Firebase è facilmente integrabile in un progetto Flutter andando appunto a dichiararne le 

dipendenze. 

bŜƭƭΩŀǇǇ Ψ!ƳƳƻƴƛǘƛ Řƛ {ǘǊŀŘŀΩ ǎƛ Ŧŀ ǳǎƻ Řƛ ŘǳŜ ǎŜǊǾƛȊƛ ŦƻǊƴƛǘƛ Řŀ CƛǊŜōŀǎŜΣ ƻǾǾŜǊƻ /ƭƻǳŘ CƛǊŜǎǘƻǊŜ Ŝ 

Cloud Storage. Questi servizi possono essere utilizzaǘƛ Řŀƭƭŀ CƛǊŜōŀǎŜ /ƻƴǎƻƭŜΣ Ŏƛƻŝ ƭΩƛƴǘŜǊŦŀŎŎƛŀ ǿŜō 

che consente di sfruttare le varie applicazioni della piattaforma di Google. 

[ΩƛƴǘŜǊŦŀŎŎƛŀ ŝ ǊŀǇǇǊŜǎŜƴǘŀǘŀ ƴŜƭƭŀ Figura 3.4. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 3.4: Interfaccia della Firebase Console 

[ΩƛƴǘŜƎǊŀȊƛƻƴŜ Řƛ ǉǳŜǎǘŀ ǇƛŀǘǘŀŦƻǊƳŀ è stato un aspetto fondamentale nella progettazione 

ŘŜƭƭΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜΦ 

Tale piattaforma di sviluppo, in questo progetto, è stata utilizzata: 

o tŜǊ ŦƻǊƴƛǊŜ ŀƭƭΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜ ǳƴ ŘŀǘŀōŀǎŜ remoto contenente tutti di dati fondamentali sulle 

zone, sui fossili, e sulle segnalazioni effettuate dagli utenti. 

o tŜǊ ŦƻǊƴƛǊŜ ŀƭƭΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜ ǳƴ ƳŜŎŎŀƴƛǎƳƻ ǎŜƳǇƭƛŎŜ Ŝ ǾŜƭƻŎŜ ǇŜǊ ŀǳǘŜƴǘƛŎŀǊŜ Ŝ ǊŜƎƛǎǘǊŀǊŜ Ǝƭƛ 

utenti. 

3.4.1| STORAGE 

In Firebase possono essere archiviate diverse tipologie di file: immagini, documenti di testo e file in 

formato JSON. È inoltre disponibile un sistema di regole di sicurezza nel quale è possibile gestire i 

privilegi di scrittura e lettura al fine di proteggere tale archivio. 

Per questo progetto la parte di Storage è stata utilizzata per caricare le foto che poi andranno 

ǾƛǎǳŀƭƛȊȊŀǘŜ ƴŜƭƭΩŀǇǇ. 

 














































































































