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Introduzione

A partire dalla seconda meta del secolo scorso si ¢ assistito al passaggio dalla tec-
nologia meccanica ed elettronica analogica a quella elettronica digitale, con la prolifera-
zione di computer e memorie digitali. Questo periodo, che ci raggiunge al giorno d’oggi,
prende il nome di “rivoluzione informatica”.

Tale sviluppo tecnologico ha portato alla nascita di molti dei congegni che oggi si
usano quotidianamente, come gli smartphone; questi ultimi rappresentano ulteriori punti di
accesso all’informazione.

L’idea di un dispositivo del genere come meccanismo che unisce telefonia ed ela-
boratori elettronici nasceva gia negli anni Settanta, tuttavia gli smartphone non vennero
messi in commercio prima degli anni Novanta, quando venne coniato proprio il termine
“smartphone”.

Questo congegno non era, pero, come quello che si intende oggi. Fino ai primi anni
Duemila, periodo legato allo sviluppo della telefonia mobile, gli smartphone non avevano
funzionalita particolari, un po’ perché gli hardware erano limitati ed un po’ perché era mol-
to complesso programmare con questi nuovi dispositivi.

Qualche anno piu tardi questi problemi vengono superati € lo smartphone assume la
connotazione che si da oggi ad esso, ovvero quella di un dispositivo mobile capace di ac-
corciare le distanze con il mondo esterno, dotato di numerose funzionalita ad hoc e para-
gonabile a computer di fascia medio-alta.

Oggi ¢ possibile acquistare e scaricare, attraverso alcuni store virtuali specifici, un
gran numero di applicazioni; questi sono software che implementano una o piu funzionali-
ta. Ci sono molti tipi di applicazioni, dal calendario ai messaggi, dagli editor di foto ai gio-
chi, e tanto altro ancora.

Sicuramente, tale sviluppo si intensifichera nei prossimi anni, sino ad ottenere di-
spositivi molto piu potenti e veloci, con tecnologie che al momento si possono solo imma-
ginare.

Perché tutto cio sia possibile € necessario che la programmazione mobile si svilup-
pi di pari passo; cid pud avvenire anche grazie al fatto che chiunque puo realizzare la pro-
pria app.

Creare un’applicazione da zero non € un processo semplice né banale; bisogna co-
noscere 1’ambiente ed avere familiarita con la programmazione ad oggetti. Inoltre, sono
presenti sul mercato diversi sistemi operativi mobili, ciascuno della quale ha caratteristiche
diverse con cui ¢ necessario interfacciarsi. Sono, quindi, necessari uno studio ed una piani-
ficazione adeguati prima di iniziare a sviluppare la proprio applicazione.
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Android ¢ uno dei sistemi operativi mobili presenti in commercio; ¢ da Google ed ¢
quello piu diffuso al mondo. E un software realizzato per funzionare su alcuni dispositivi.
Ci sono state, nel corso degli anni, diverse versioni di Android, ciascuna delle quali preve-
deva I’utilizzo di Java ed il supporto del sistema operativo Linux embedded sul dispositi-
vo.

Gran parte del codice che compone Android ¢ disponibile sul Web in modalita open
source; cio permette alle aziende madre dei dispositivi fisici di modificare il sistema opera-
tivo in base alle necessita.

Ad oggi, Android ¢ un software affidabile ed efficiente che dispone di un’ampia
scelta di applicazioni scaricabili gratuitamente o a pagamento dallo store ufficiale, ovvero
Google Play. Il gran numero di App presenti sullo store ¢ dovuto alla scelta, da parte di
Google, di rendere il codice open source, cio da la possibilita sia agli utenti di disporre di
numerosi servizi sul dispositivo mobile, sia alle aziende di produrli a costi contenuti.

Il mercato delle applicazioni ¢ cresciuto a dismisura ed ¢ ancora soggetto ad una
evoluzione esponenziale. Tra le numerose tipologie di app se ne trovano molte dedicate
alla lettura.

Lo sviluppo tecnologico ha influenzato anche il mondo letterario, che ha subito no-
tevoli mutazioni negli ultimi anni. Prima fra queste il passaggio dal libro cartaceo a quello
elettronico, ed il conseguente stravolgimento del mondo dell’editoria.

Le applicazioni al supporto per la lettura sono molte, ed alcune addirittura sono co-
struite come dei social network incentrati sul mondo letterario, oppure danno la possibilita
di leggere un libro dopo averlo acquistato.

La presente tesi si pone in questo contesto applicativo. L’app che si ¢ voluto svi-
luppare ¢ basata sulla semplicita e su poche risorse basilari necessarie per offrire una buona
esperienza utente.

Si ¢ scelto di realizzare un’applicazione dedicata alla registrazione di libri da parte
dell’utilizzatore, fino a creare una sorta di libreria virtuale propria dell’utente. Essa rac-
chiudera tutti 1 libri che egli ha inserito e li suddividera in libri “letti”, “in lettura” e “da
leggere”.

Il progetto prevede la realizzazione di una base di dati; si € optato per un database
non relazionale, appoggiandosi alla piattaforma Firebase di Google che, a tale scopo, oltre
a mettere a disposizione diversi tipi di basi di dati, offre la possibilita di salvare file in uno
storage e di gestire I’autenticazione dell’utente.

Per la realizzazione dell’app si ¢ partiti dall’analisi dei requisiti e dalla costruzione
di opportuni diagrammi UML supportati dalla presentazione dei mock-up di livello 0, utili
per mostrare le funzionalita che si desiderano fornire. L’implementazione vera propria ¢
stata realizzata con Java mediante I’IDE Android Studio.

L’applicazione presenta una grafica colorata ed intuitiva, essa risulta essere molto
semplice sebbene gestisca funzioni come: interazione con il database, log-in e registrazio-
ne degli utenti, caricamento di immagini dalle librerie del dispositivo, etc. Inoltre, essa
deve visualizzare tutti gli elementi presenti nella base di dati in liste e deve fare in modo
che I’utente vi possa interagire mediante click o pulsanti appositi.

L’app ha un aspetto semplice ed una grafica accattivante, che incentiva I’utente ad
utilizzarla. Essa, inoltre implementa delle funzioni abbastanza articolate, ma che, ovvia-
mente, potranno venire aggiornate nel futuro, per rimanere sempre al passo coi tempi.

La presente tesi ¢ strutturata come di seguito specificato:
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Nel Capitolo 1 si parlera di Android e della sua storia. In particolare, se ne illustrera la
struttura e si mostreranno le caratteristiche di un’applicazione per tale sistema operativo.
Dopodiché verranno descritte le diverse tipologie di app attualmente esistenti e si evi-
denzieranno i pro ed i contro di ciascuna. Infine, si discutera la scelta del tipo di App da
implementare.

Nel Capitolo 2 si effettuera una descrizione generica sul contesto; in particolar modo si
parlera di libri e lettura e della loro evoluzione nel tempo. Successivamente si trattera
I’analisi dei requisiti in correlazione con 1 diagrammi dei casi d’uso.

Nel Capitolo 3 avverra la progettazione dell’app. Si mostrera la struttura della base di
dati e se ne spiegheranno le peculiarita. Verranno, poi, illustrati i diagrammi delle attivi-
ta, che esplicano il funzionamento dell’applicazione, ed i mock-up, utili ad avere un’idea
dell’aspetto finale.

Nel Capitolo 4 si trattera dell’implementazione vera a propria dell’app, analizzando i
passaggi effettuati per offrire il servizio e facendo riferimento ai listati di codice.

Nel Capitolo 5 sara presente una guida all’utilizzo per ’utente e per I’amministratore,
illustrando 1 passaggi per accedere al servizio fornito; tale illustrazione avverra con I’au-
silio di screenshot esplicativi delle schermate dell’app.

Per concludere, nel Capitolo 6 si trarranno le conclusioni e si dara uno sguardo ai possi-
bili sviluppi futuri.






Capitolo 1

Android

In questo primo capitolo si andra ad introdurre il sistema operativo Android, con cenni
alla sua storia e alle sue caratteristiche. Si illustreranno struttura e funzionamento di
un’applicazione ed i metodi di progettazione e sviluppo di quest 'ultima.

1.1 Che cos’¢ Android?

Android (Figura 1.1) ¢ un sistema operativo per dispositivi mobili su cui si basano
attualmente 2,5 miliardi di dispositivi. E progettato principalmente per sistemi come
smartphone e tablet, ma al giorno d’oggi ¢ sviluppato anche per dispositivi quali televisori,
smart-watch, automobili e molti altri.

android

Figura 1.1 Attuale logo di Android

Secondo le statistiche del 2017, mondialmente Android ¢ il sistema operativo per
dispositivi mobili piu utilizzato, aggiudicandosi quasi il 70% del mercato e seguito dai
concorrenti 10s ¢ Windows. Questo successo ¢ dovuto principalmente al fatto che il suo
sviluppo prosegue attraverso I'Android Open Source Project (stack di software alla base
del sistema operativo Android che comprende il sistema operativo, il middleware e app
open source come le applicazioni di messaggistica, il calendario e simili), ed ¢ quindi
aperto a tutti: chiunque puo accedere al codice sorgente e studiarlo o modificarlo, a
differenza di altri sistemi operativi piu chiusi dove c¢id non ¢ possibile.
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1.1.1 Cenni Storici

L'Android Inc. ¢ stata fondata nel 2003 per lo sviluppo di “dispositivi cellulari piu
consapevoli delle preferenze del suo proprietario”, o almeno cosi lo defini uno dei suoi
fondatori Andy Rubin.

La societa operd inizialmente in segreto per poi venire acquistata, nel 2005, da
Google LLC. E proprio in questi anni che Rubin inizid a sviluppare un sistema operativo
specifico per dispositivi mobili basato sul kernel Linux (interfaccia primaria tra I'hardware
di un sistema e 1 suoi processi in un sistema operativo Linux).

La presentazione ufficiale di Android risale al 2007, mentre il primo dispositivo
dotato della piattaforma viene messo sul mercato alla fine del 2008: ¢ il HTC Dream,
prodotto dall’azienda taiwanese HTC, ed ¢ identificabile come il primo smartphone della
storia. Da allora sono soggiunti tantissimi aggiornamenti per migliorare le prestazioni ed
eliminare errori e problemi di sicurezza.

Nel 2010, Android diventa il sistema operativo per dispositivi mobili piu diffuso al
mondo, scacciando il precedente Symbian (sistema operativo di Nokia) che era rimasto
incontrastato per oltre 10 anni. Infatti, nel 2011 si conta una diffusione di Android del 23%.

A partire dalla versione 1.5 sino alla 9 si ¢ seguito una specifica convenzione
alfabetica per nominare le varie release: ognuna porta il nome di un dolce. Da Cupcake a
Kit Kat, da Nestl¢ ad Oreo, fino ad arrivare agli ultimi due aggiornamenti, Android 10 ed
Android 11 (rispettivamente nel 2019 e nel 2020) che sono i1 primi a non aver seguito
questa convenzione.

1.1.2 Versioni di Android

Il primo aggiornamento di Android viene rilasciato da Google nel febbraio del 2009
e presenta alcuni miglioramenti alla sicurezza. Dalla versione 1.5 in poi, Google decide di
utilizzare un nome in codice per identificare le versioni (Figura 1.2).

Attualmente sono quattordici gli aggiornamenti rilasciati nel tempo, questo perche
ne viene rilasciata una ogni anno circa.

Le versioni sinora rilasciate sono:

* Android 1.5 Cupcake (27 Aprile 2009)

* Android 1.6 Donut (15 Settembre 2009)

* Android 2.0 — 2.1 Eclair (26 Ottobre 2009)

* Android 2.2 — 2.2.3 Froyo (20 Maggio 2010)

* Android 2.3 — 2.3.7 Gingerbread (6 Dicembre 2010)
* Android 3.0 — 3.2.6 Honeycomb (22 Febbraio 2011)
* Android 4.0 — 4.0.4 Ice Cream Sandwich (18 Ottobre 2011)
* Android 4.1 — 4.3.1 Jelly Bean (9 Luglio 2012)

* Android 4.4 — 4.4.4 KitKat (31 Ottobre 2013)

* Android 5.0 — 5.1.1 Lollipop (12 Novembre 2014)

* Android 6.0 — 6.0.1 Marshmallow (5 Ottobre 2015)
* Android 7.0 — 7.1.2 Nougat (22 Agosto 2016)
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Android 8.0 — 8.1 Oreo (21 Agosto 2017)
Android 9.0 Pie (6 Agosto 2018)
Android 10 (3 Settembre 2019)

Android 11 (8 Settembre 2020)

&)

v

4.1/4.2/4.3 4.4 50

o android
android

10

Figura 1.2 Versioni di Android nel tempo

In generale, in commercio sono presenti molte versioni differenti
contemporaneamente, di conseguenza, nello sviluppo di un’applicazione, bisogna fare in
modo che questa funzioni adeguatamente su piu versioni possibili ed in questo modo
migliorarne la fruibilita.

Anche le applicazioni, come il sistema operativo, verranno aggiornate di pari passo,
infatti un’App puo lavorare sulla versione Android con la quale ¢ stata progettata e tutte le
successive. Le applicazioni che sono state progettate su versioni piu vecchie del sistema
operativo perderanno in termini di prestazioni, ma saranno accessibili da piu utenti.

1.2 Architettura Android

Android ¢ un sistema operativo per sistemi mobili. Esso pud essere definito,
semplificando, come cio che si trova tra utente ed hardware. Per “utente” non si intende,
perd, una persona fisica bensi un’applicazione: un pezzo di codice creato da un
programmatore che interagisce con 1’hardware attraverso i componenti che questo mette a
disposizione.

Un sistema operativo svolge principalmente tre funzioni:

» Ha il compito di gestire I’hardware per contro delle applicazioni;
 Fornisce servizi come sicurezza e gestione della memoria ed altri;
* Gestisce I’esecuzione delle applicazioni.
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Nella Figura 1.3 si illustra 1’architettura Android in un diagramma logico. Essa non
mostra tutte le componenti di Android: ¢ infatti priva di applicazioni, componenti e librerie
che costituiscono la piattaforma, ma mostra quelli principali.

E una struttura organizzata secondo piu livelli:

» Linux Kernel, ¢ il livello piu basso ed ¢ quello responsabile dell'interfaccia con
I'hardware, della gestione della memoria e dell'esecuzione dei processi. Contiene tutti 1
driver di interazione per poter utilizzare funzionalita come fotocamera, memoria, Wi-Fi e
simili;

* Libraries, librerie fondamentali per gestire il software, come ad esempio SQLite per
poter utilizzare basi di dati;

* Android Runtime, ¢ ’ambiente dove vengono eseguite le applicazioni;

* Application Framework, ¢ il livello dove agiscono gli sviluppatori, esso contiene tutte le
librerie necessarie per scrivere applicazioni, alcune delle quali:

- Activity Manager, controlla il ciclo di vita delle applicazioni;
- Window Manager, controlla la schermata visualizzata dall’utente;
- Content Provider, permette alle applicazioni di scambiarsi tra loro;
- View System, mette a disposizione viste per creare interfacce utente;
- Package Manager, gestisce 1 packages;
- Telephony Manager, gestisce i servizi telefonici;
- Resource Manager, gestisce le risorse;
- Location Manager, gestisce 1 servizi di localizzazione;
- Notification Manager, gestisce le notifiche.
* Applications, livello piu alto, vi risiedono tutte le applicazioni.

APPLICATIONS

Contacts Phene Browser

APPLICATION FRAMEWORK

i _ Window Content View Notification
AEA Manager Providers System Manager

iy Telephony Resource Lacation e
Package Manager Manager Manager Manager XMPP Service

LIBRARIES If ANDROID RUNTIME
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Figura 1.3 Architettura Android
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1.3 Caratteristiche di un’applicazione Android

Sulla piattaforma Android vengono eseguiti componenti che costituiscono i
fondamenti delle applicazioni. Ogni componente ¢ riutilizzabile, ma perche lo sia
effettivamente deve esserci un ciclo di vita che regoli la sua esecuzione.

1.3.1 Activity

Una “activity” in Android ¢ una finestra che contiene l'interfaccia utente di
un'applicazione ed il suo scopo ¢ quello di permettere un'interazione con gli utenti.
Un'applicazione Android ¢ composta da una o piu activity.

Essa ¢, quindi, quello che comunemente si chiama ‘“schermata”, ed ¢ composta
principalmente da due parti: un insieme di elementi grafici che formano il layout della
pagina, e la modalita con cui questi interagiscono.

I1 layout di una activity viene definito da un file di layout XML (un metalinguaggio
per la definizione di linguaggi di markup) che sfrutta alcuni elementi e funzionalita messi a
disposizione dall’IDE.

Un’activity dovra, quindi, essere in grado di gestire i componenti dell’interfaccia
utente e le interazioni con i servizi ad essi collegati.

Essa passa attraverso diversi stati che compongono quello che si chiama “ciclo di
vita di un’activity”.

1.3.2 Ciclo di vita di un’activity

Come si evince dal diagramma in Figura 1.4, un’activity passa da uno stato all’altro
dal momento in cui compare sullo schermo a quello in cui scompare. Tutti questi stati
rappresentano il ciclo di vita dell’activity.

Nella definizione di un’activity si va ad estendere la super classe Activity che
mette a disposizione alcuni metodi che gestiscono i vari stati:

» onCreate (), l’activity viene creata, bisogna assegnare le configurazioni di base per
definire I’interfaccia;

* onStart (), lactivity diventa visibile, si attivano funzionalitd e servizi da offrire
all’utente;

* onResume (), I’activity ¢ pronta ad interagire con I’utente;

* onPause (), viene notificata la cessata interazione dell’utente con 1’activity;

* onStop( ), I’activity non ¢ piu visibile;

* onDestroy (), si svolgono le ultime operazioni prima che 1’activity venga terminata;

* onRestart (), I’activity viene riavviata dopo essere stata arrestata.
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Figura 1.4 Ciclo di Vita Activity
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1.4 Tipologie di Applicazioni

Fino a pochi anni fa, Android era I'unico sistema operativo per dispositivi mobili,
ma la concorrenza ¢ arrivata ben presto (Figura 1.5): ad oggi contiamo almeno due mobile
OS, Android ed 10s. Fino a qualche anno fa era presente anche un terzo sistema operativo,
Windows Phone, che perd non ¢ riuscito ad ottenere la sua fetta di mercato, colpevoli
alcuni fattori come ad esempio I’esigua presenza di applicazioni nello store.
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Camera Downloads
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R n B - Games ¢ @

Gallery &
Yearly accounts review

rﬁ Building 1940 }
Notes Reminders Clock Game Center m Thursday to Friday

Latitude Maps Market Messaging
% @ @ ST — . ‘
: Calendar

Newsstand iTunes App Store Cydia genger  Movie Studio Mugic Navigation
r

. e
m Mews & We., gople Phone Places Y

o Y SCORECENTER

Figura 1.5 Sistemi operativi mobili, i0s, Android e WIndows Phone

Cio ¢ dovuto al fatto che piu sistemi operativi sono presenti nel mercato piu ¢
difficile sviluppare un’applicazione che funzioni bene su tutti gli smartphone. Anche per

questo, a livello tecnico, si possono definire tre tipologie diverse di applicazioni (Figura
1.6):
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Figura 1.6 Tipologie di App
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* App native, sono applicazioni sviluppate appositamente per uno specifico sistema
operativo, ¢ un vero e proprio programma che deve venire istallato sul dispositivo;

* Web App, sono un collegamento ad una applicazione non fisicamente installata ma
accessibile da un browser;

* App ibride, si basa sulla programmazione cross-platform che permette di realizzare
applicazioni che funzionino su diversi dispositivi.

La decisione di creare un’app ibrida, una nativa o una Web App dipende molto dai
contenuti che si vogliono offrire e dagli obiettivi preposti.

1.4.1 Applicazioni Native

Un’App nativa (Figura 1.7) ¢ un’applicazione sviluppata interamente nel
linguaggio del dispositivo per la quale viene progettata.

</>

Figura 1.7 App native nei principali sistemi operativi mobili

Lo sviluppo di un’App nativa presenta alcuni vantaggi: possibilita di inviare
notifiche push, la capacita di funzionare anche senza connessione internet e, piu in
generale, permette di utilizzare le capacita del dispositivo al 100%.

Ci sono pero dei punti deboli, che riguardano soprattutto lo sviluppo pratico
dell’applicazione. Infatti sono necessarie molte risorse ed un alto budget, oltre al tempo e
la conoscenza dei singoli linguaggi di sviluppo. E necessario distribuire una versione
diversa dell’applicazione per ogni sistema operativo in commercio.

1.4.2 Web App

Con il termine “Web App” o “Applicazione Web” (Figura 1.8) si intendono tutte le
applicazioni accessibili via web per mezzo di un network o di internet in un’architettura
client-server.
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Si basa sul funzionamento di un client che accede all’applicazione connettendosi
alle funzionalita messe a disposizione da un server attraverso terminali utente quali
normali web browser, si appoggia quindi ai consueti protocolli di rete.

La parte client ¢ affidata a linguaggi standard inclusi in tutti 1 browser (come ad
esempio JavaScript). In genere, ’output di un’applicazione web ¢ visualizzato in modo
dinamico attraverso un front-end (parte visibile del programma, con cui 1’utente puo
interagire) composto da documenti web.

Una web app puo presentare diverse strutture, ma in generale ¢ possibile
identificare una logica di presentazione, una logica di business ed uno strato di dati.

Figura 1.8 Idea di Web App

La struttura di una web app ¢ creata attraverso linguaggi di mark-up (come HTML
e CSS), mentre il lato server ¢ gestito in PHP ed il browser web invia richieste secondo 1
protocolli HTTP/HTTPS.

I primi vantaggi sono a livello pratico: non ¢ necessario installare una web app, vi
si pud comodamente accedere dal browser. E in generale piu sicura: i dati, infatti, si
trovano su un server esterno a cui si accede con una connessione internet, quindi questi
non rischiano di venire attaccati da virus. Le applicazioni web sono molto utili anche a
livello di marketing: ¢ possibile gestire operazioni di vendita pit complicate in un sistema
completamente basato sul web.

Ovviamente ci sono anche diversi svantaggi da considerare, primo tra tutti i limiti
nelle capacita, in quanto ¢ molto difficile riprodurre in un browser applicazioni piu
complesse. Inoltre la necessita di una connessione ad internet ¢ limitante nella fruibilita
dell’ App.

1.4.3 Applicazioni Ibride

La presenza di piu sistemi operativi mobili sul mercato e la necessita, quindi, di
sviluppare applicazioni utilizzabili su un alto numero di dispositivi in un tempo minimo ha
reso necessario 1’ideazione di una terza tipologia di App, che risolve in parte 1 problemi
relativi alle risorse al budget delle applicazioni native.

Le App ibride possono essere integrate su diverse piattaforme e risultano facili da
sviluppare a costi ridotti. Vengono scaricate proprio come applicazioni native, ma si notano
subito le varie differenze.
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Con un’App ibrida non viene installato il programma completo, ma si inserisce il
codice nella piattaforma e si apre un’interfaccia simile a quella di un browser. Ma, a
differenza delle applicazioni web, le applicazioni ibride vengono riprodotte grazie a una
WebView, che serve per ’esecuzione e la visualizzazione dei contenuti.

Si puo pensate a un’App ibrida come una Web App integrata in un’App nativa e
come tale presenta vantaggi e svantaggi.

Un primo vantaggio ¢ sicuramente la forte adattabilita a tutti 1 dispositivi ed il
notevole risparmio di tempo e denaro nella creazione. Inoltre, queste funzionano in
maniera autonoma anche offline ed ¢ possibile accedere alle funzioni di un dispositivo in
uso come la fotocamera o le notifiche push (ma I’effettivo funzionamento di queste
dipende ancora molto da dispositivo a dispositivo).

Rispetto alle App native, le performance delle App ibride ¢ sicuramente inferiore e
cio si nota soprattutto nella velocita dell’ App. C’¢ quindi una minore facilita di utilizzo. La
programmazione ¢ piu complessa e possono sorgere problemi di visualizzazione con il
sistema operativo in uso.

1.5 Strumenti di Sviluppo

Dopo un’attenta analisi dell’ App Android che si vuole ideare bisogna scegliere che
tipologia di applicazione sviluppare, studiando attentamente vantaggi e svantaggi.

Se si sceglie di sviluppare un’App nativa ci sono principalmente due IDE (Figura
1.9) che possono essere utilizzati: Android Studio ed Eclipse.

ec\\p

Figura 1.9 IDE di sviluppo

Android Studio ¢ un ambiente di sviluppo integrato ufficiale per lo sviluppo per la
piattaforma Android e si puo programmare con Koitlin o con Java.

Nasce nel 2013 ed ¢ disponibile gratuitamente con licenza Apache 2.0. E basato sul
software Intelli] IDEA ed ¢ stato progettato specificatamente per progettare App android. E
disponibile il download su tutti i sistemi operativi ed ¢ I’IDE primario di Google per lo
sviluppo nativo di App, sostituendo gli Android Development Tools di Eclipse.

E dotato di una grande efficienza e si puo riscontrare pit facilita nello sviluppo di
applicazioni. Le principali caratteristiche sono:
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» Sistema di compilazione flessibile basato su Gradle (sistema di compilazione, che ¢
responsabile della compilazione del codice, in un progetto Android Studio sono presenti
due file gradle: uno per il build a livello di progetto ed un altro per ’applicazione);

* Possibilita di creare APK (file Android Package, variante del formato .JAR) diversi;

* Ampio supporto ai servizi Google ed altri tipi di dispositivi;

* Ambiente di layout con editing produttivo;

* Supporto per Google Cloud Platform (insieme di servizi di cloud computing utilizzati da
Google).

Ogni progetto in Android studio contiene pit moduli che compongono il codice
sorgente:

- moduli per app Android;
- moduli per le librerie;
- moduli di Google App Engine.

i
A
{

M/ N

android-RuntimePermissions-master » Appl
Android v D = %I+

¥ [ZApplication

v manifests

'+ 1:Project

< AndroidManifest.xml

v java

§ 4 com.example.android
g > common.activities
“,"‘3 v Ldres
r\:»l > drawable

> layout
§ > menu
g > mipmap
3 > values

v (% Gradle Scripts
* build.gradle
* build.gradle
jlgradle-wrapper.properties
o} settings.gradle
il local.properties

2: Favorites

Figura 1.10 Organizzazione
Progetto Android

In Figura 1.10 si illustra come vengono visualizzati i1 file all’interno di Android
Project. I moduli rappresentano quindi un rapido accesso a tutti i file del progetto.
I componenti fondamentali sono:
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AndroidManifest.xml, raccoglie informazioni basilari sull’App necessarie al
sistema per far girare qualsiasi porzione di codice della stessa. Da un nome al package
Java dell’applicazione, descrive le sue componenti ¢ le loro competenze, determina i
processi, elenca le librerie necessarie all’ App, dichiara i permessi e il livello minimo di
API dell’ App;

Java, ¢ una cartella che contiene tutto il codice sorgente in Java;

Res, cartella che contiene immagini e file XML di layout che definiscono la struttura
delle activity;

Gradle, utilizzato per dichiarare la configurazione di un progetto.
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Capitolo 2

Analisi de1 Requisiti

In questo capitolo si descrivera il contesto con un appunto sulla lettura, i libri ed i loro
significati. Si svolgera poi un’attivita preliminare allo sviluppo: I’analisi dei requisiti, cui
scopo é quello di definire le funzionalita dell’applicazione, anche con [’ausilio di
opportuni diagrammi dei casi d 'uso.

2.1 La Lettura tra Passato ¢ Futuro

La lettura costituisce da sempre uno dei capisaldi della cultura umana ed ¢
fondamentale per la crescita interiore, diventando uno spunto di riflessione per un
particolare, inoltre, ci permette di valutare, analizzare e mettere in evidenza una situazione
con nuovi dettagli e di sviluppare un pensiero critico.

Essa ¢ considerata anche uno strumento visivo che permette di riconoscere o
conoscere se stessi attraverso I’identificazione in personaggi e vicende che possono essere
lo specchio del lettore e delle vicissitudini che lo travolgono.

Il mezzo principale della lettura ¢ il libro, che ¢ un insieme di fogli, stampati o
scritti a mano, rilegati insieme e racchiusi da una copertina. Esso, inoltre, fa in modo che la
scrittura venga considerata la condizione necessaria affinché esista e prenda forma nelle
sue variate sfaccettature.

Figura 2.1 Libri Antichi
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In antichita, quando i sistemi di scrittura iniziarono a svilupparsi e non erano ancora
del tutto conosciuti, 1 primi scritti furono composti su tavolette, pergamene o papiri. Solo
tra il Medioevo e I’etd moderna nasce una nuova concezione di libro (Figura 2.1) e
consapevolezza della scrittura in quanto il sapere doveva essere salvaguardato, tutelato e
fissato in modo da poterlo tramandare alle generazioni future. In diversi secoli da est ad
ovest del mondo, e sino ad ora ha subito pero diverse modifiche ed evoluzioni.

Il libro, quindi, ¢ considerato il veicolo piu diffuso del sapere e, pertanto, ha un
valore non solo economico, ma anche culturale e relazionale. Esso infatti permette di
creare un legame tra editore (responsabile della trasformazione della scrittura in un
qualcosa di largamente fruibile, quale il libro), autore (creatore di un’opera letteraria) e
lettore.

2.1.1 L’Evoluzione del Libro e della Letteratura

Il libro ha subito diverse trasformazioni nel corso del tempo in base ad eventi
storici e tecnologici come I’invenzione della stampa a caratteri mobili, I’introduzione della
macchina da stampa a vapore e, la piu recente, I’introduzione di libri in formato
elettronico.

Ma con I’evoluzione dello strumento, ovviamente anche la sua fruibilita e la sua
concezione ¢ mutata. Mentre inizialmente era un mezzo disponibile solo ad alcuni ceti
sociali piu abbienti, agli studiosi e ai monaci, con il suo sviluppo, pian piano si ¢ diffuso e
ha raggiunto tutti, indipendentemente da posizione sociale e disponibilitd economiche
(grazie alla nascita delle biblioteche).

Di grande importanza ¢ la nascita dei generi letterari, iniziata nel Rinascimento, in
quanto si sono generate diverse categorie di libri adatti ad ogni persona o gusto personale. |
generi letterari sono infatti in continuo mutamento, e partono dalla distinzione generale tra
poesia, prosa e teatro (Figura 2.2).
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Figura 2.2 Suddivisione Generi Letterari
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I generi piu formalizzati, quali epica, tragedia e commedia, sono quei generi che
hanno una storia antica e che si sono presentati nel corso dei secoli sempre con nuove
codificazioni e sono stati spesso modello a una trattazione valida per tutti i tempi. Pian
piano nacquero altri generi come la fiaba, la favola, racconti fantasy e di fantascienza,
gialli, rosa, psicologico e tanti altri.

Si pud quindi dire che i vari generi discendono da una radice comune e da questa
continuano ad evolversi abbracciando nuove culture e generalita.

L’evoluzione di un libro porta al conseguente sviluppo della lettura e quindi alla
metamorfosi del lettore nel corso di anni e di innovazioni.

Un lettore puo scegliere se possedere un libro acquistandolo in modo fisico o
digitale, o prenderlo in prestito in una biblioteca o da un terzo. L’attivita di lettura avviene
in ogni caso, ma cambia la fruizione del mezzo fisico attraverso la quale avviene.

Quando un lettore dispone di uno o piu libri fisici probabilmente li terra in una
libreria, comunemente un mobile destinato alla conservazione dei libri (Figura 2.3), in
modo da poterli consultare quando e come desidera.
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Figura 2.4 Passaggio da Book a eBook
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Quando, pero, questi ha anche dei libri elettronici - i comuni eBook che possono
essere in diversi formati (tra cui PDF, MOBI, ePub) e che si possono leggere su un eReader
o su un dispositivo mobile (Figura 2.4) -, diventa impossibile inserirli fisicamente insieme
agli altri e disporre completamente di tutte le opere acquistate.

Il lettore terra quindi, una libreria fisica ed una digitale. Ma se questi decide di non
possedere alcun libro e quindi di usufruire esclusivamente delle biblioteche o di servizi
simili, non ¢’¢ modo di riunire tutte le letture accumulate nel corso del tempo.

In questo caso, ’avanzamento tecnologico contribuisce alla formazione necessaria
di un nuovo concetto di libreria: quello di libreria digitale.

2.1.2 Libreria Virtuale

Come la biblioteca digitale ¢ una biblioteca immateriale, la libreria digitale (intesa
come luogo virtuale dove vengono inseriti tutti i libri di un lettore) ¢ un luogo intangibile
dove si puo tenere conto delle proprie letture.

Puo essere visto come un catalogo di libri dove un utente puo inserire tutti i testi
che ha letto o che ha intenzione di leggere, che siano elettronici o meno, e che li possegga
o meno (Figura 2.5).

La comodita di una libreria del genere ¢ quella di poter registrare, tutte insieme, le

Figura 2.5 Libreria Virtuale

opere lette da una persona, in modo che possa tenerne traccia e, eventualmente, conoscerne
di nuove, consultando il catalogo completo.

La digitalizzazione sta diventando sempre piu importante da anni a questa parte.
L’avere un archivio virtuale ¢ fondamentale per tutte le istituzioni ed in ogni ambito, a
partire dal singolo individuo.

Questi miglioramenti possono solo favorire 1’attivita di lettura e I’ampliamento di
quest’ultima. Essa ¢, e rimarra sempre, il mezzo primario con cui il sapere si diffonde, il
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suo sviluppo, e le innovazioni a suo sostegno, saranno un trampolino di lancio verso una
conoscenza sempre piu fruibile.

2.2 Analisi dei Requisiti

In questa sezione si iniziera a definire il progetto a partire dalle funzionalita che si

vogliono implementare. Cido verra fatto attraverso 1’analisi dei requisiti, un’attivita
preliminare allo sviluppo di un progetto utilizzata nel campo dell’Ingegneria del software.
Essa ¢ una fase fondamentale e produce, alla fine, la specifica dei requisiti. Un linguaggio
molto utilizzato nell’analisi dei requisiti ¢ ’'UML, un linguaggio di modellazione orientato
agli oggetti.

2.2.1 Descrizione dei Requisiti

Un requisito ¢ una proprieta richiesta, oppure auspicabile, del prodotto e si possono
definire due tipi di requisiti: funzionali e non funzionali. Prima di tutto bisogna analizzare
il progetto e capire quale sia lo scopo e quali funzionalita bisogna implementare.

Il progetto consiste nella realizzazione di un’applicazione nativa Android che si
pone lo scopo di funzionare da catalogo libri, come una sorta di libreria virtuale e
personale dell’utente. Si vuole fornire al fruitore una serie di strumenti che gli permettano
di tener traccia dei libri che sta leggendo e che ha letto e, eventualmente, di scoprirne di
nuovi.

2.2.1.1 Requisiti Funzionali

I requisiti funzionali descrivono 1 servizi offerti dal prodotto. L’applicazione in
progetto dovra quindi soddisfare le seguenti qualita:

* Mostrare un catalogo di libri: ’'utente deve poter sfogliare, attraverso ricerca e
suddivisione in generi letterari, una vasta quantita di libri, catalogati per titolo, autore e
genere;

* Registrare lo stato di un libro: I'utente deve essere in grado di aggiungere uno status ad
un libro, quale puo essere “in lettura”, “letto" o “da leggere”, e deve poterli visualizzare
in pagine apposite;

* Dare una votazione ad un libro: una volta che un libro viene registrato come letto,
I’utente puo inserire una votazione da 0 a 5 stelle, da lui visibile nelle pagine specifiche;

* Sfogliare una lista di citazioni: 1’utente deve poter ricercare e scorrere una lista di
citazioni, catalogate per parole chiave ed autore, e deve poterle inserire fra i preferiti,
anche queste visibili in una pagina apposita;

* Visualizzazione profilo: I’utente deve poter visualizzare il proprio profilo con le proprie
informazioni, insieme al conteggio di libri letti, da leggere ed in lettura.

2.2.1.2 Requisiti Non Funzionali
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I requisiti non funzionali descrivono proprieta che il prodotto dovra possedere, e
spiega come faccia il sistema ad eseguire determinati compiti. L’applicazione in progetto
dovra rispettare i seguenti punti:

* Design intuitivo: 1’'utente deve poter capire, senza aiuti ausiliari, come muoversi
all’interno dell’applicazione ed effettuare le attivita che desidera. Utili a questo fine sono
una grafica semplice e le funzioni presentate in modo essenziale;

» Gestione degli errori e risoluzione di problemi: il sistema deve essere in grado di gestire
errori, come la mancata immissione di dati da parte dell’utente, e riconoscere ¢ sanare
comportamenti anomali dell’app, evitando che si provochi una terminazione improvvisa
dell’applicazione.

2.2.2 Scenari d’Uso

Ipotizzare dei possibili scenari d’uso ¢ una tecnica molto utile per immaginare un
nuovo prodotto e capire bene i1 requisiti che esso dovra rispettare.

Un caso d’uso puo essere definito come un insieme di interazioni finalizzate ad uno
scopo, fra uno o piu attori e il sistema. Ci si avvale del linguaggio UML nello
schematizzare gli UCD, diagrammi di casi d’uso.

Gli attori rappresentano un ruolo composto da un certo insieme di entita. Un caso
d’uso ¢, invece, un servizio offerto dall’applicazione ad uno o piu attori.

2.2.2.1 Casi d’Uso ed Attori

Un caso d’uso ha un nome composto da un verbo, in genere all’infinito, e da un
complemento, oppure da una frase, che descrive la finalita dell’interazione.

Un caso d’uso viene iniziato da un autore per raggiungere un particolare scopo,
ogni attore non deve essere necessariamente una persona concreta, ma deve rappresentare
un particolare ruolo nell’interazione con il sistema.

Nell’applicazione si individuano due attori: ’utente e I’amministratore.

Nel progetto si distinguono 1 seguenti casi d’uso, per quanto riguarda ’utente:

- Sfogliare una lista di libri catalogati per genere;

- Ricercare un libro per titolo o autore;

- Modificare lo status di un libro;

- Visualizzare i libri letti, in lettura o da leggere;

- Inserire una valutazione ad un libro letto;

- Ricercare una citazione per parola chiave o autore;
- Inserire una citazione tra le preferite;

- Visualizzare le citazioni preferite;

- Visualizzare il proprio profilo;

- Registrazione/accesso al proprio profilo.

Per quanto riguarda, invece, I’amministratore:
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- Ricercare un libro per titolo o autore;
- Modificare un libro;

- Cancellare un libro;

- Aggiungere un libro;

- Ricercare una citazione;

- Modificare una citazione;

- Eliminare una citazione;

- Aggiungere una citazione.

2.2.2.2 Diagrammi dei Casi d’Uso

Un diagramma dei casi d’uso mostra le relazioni fra gli attori e i casi d’uso del
sistema.

Uno scenario d’uso ¢ rappresentato da un riquadro che contiene al suo interno 1 casi
d’uso (ovali), i quali sono collegati con gli attori (omini stilizzati).

APPLICAZIONE

Cancellare/
Modificare
Libro

Ricercare Libri

Aggiungere Nuovo
Libro

Ricercare Citazioni

Z

Cancellare/
Modificare
Citazione

—_—

Amministratore

Aggiungere Nuova
Citazione

Figura 2.6 Diagramma UML con attore Amministratore

Nella Figura 2.6 ¢ rappresentato il diagramma dei casi d’uso nel caso di utente
amministratore.

Nella Figura 2.7 viene mostrato il diagramma dei casi d’uso nel caso in cui ’'utente
non sia amministratore, ¢ quindi accede alle funzionalita prescritte.
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Utente

2 Analisi dei Requisiti

7S

APPLICAZIONE

Creazione Account

Sfogliare Libri per
Genere

Cambiare Status Libro

Inserimento Votazione

Visualizzare Libri
Aggiunti

Visualizzare Profilo

Figura 2.7 Diagramma UML con attore Utente
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Capitolo 3

Progettazione dell’app

In questo capitolo verra illustrata la progettazione dell’applicazione, a partire dalla base
di dati e dalla sua struttura, fino ad arrivare al diagramma delle attivita ed ai mock-up di
livello 0, necessari per dare una prima idea del layout dell’app.

3.1 Progettazione Base di Dati

In informatica si definisce “base di dati” (Figura 3.1) un insieme di dati strutturati e
memorizzati. Il suo scopo ¢ gestire le informazioni e permettere 1’esecuzione di ricerche
complesse.

Grazie ai database, le informazioni non vengono perse. Una volta immagazzinate
possono essere gestite e trattate per qualsiasi scopo.

Figura 3.1
Rappresentazione Vettoriale
di un Database

La registrazione e I’utilizzo dei dati ¢ un punto fondamentale in ogni progetto
informatico che si interfacci a degli utenti e che fornisca un servizio. E cio che permette la
fruizione delle informazioni e la creazione di un profilo utente. Da, inoltre, la possibilita di
gestire tutte le attivita previste per il cliente.



3 Progettazione dell’app

Si possono distinguere due gruppi di database: relazionali e non relazionali (Figura
3.2).

Le basi di dati relazionali utilizzano SQL, un linguaggio standardizzato per
database basati sul modello relazionale. Esse sono composte da tabelle che contengono
record (rappresentati da righe) suddivisi da campi (colonne). Il modello relazionale ¢ un
modello logico di rappresentazione dei dati di un database, che si basa su entita (classi di
oggetti) collegate da relazioni (legame tra piu entita).

I database non relazionali, chiamati NoSQL, sono invece composti da documenti, e
tutti 1 dati al loro interno vengono trattati come oggetti. I vantaggi di una base di dati
NoSQL rispetto ad una relazionale sono differenti, dalla velocita dell’interrogazione
all’integrita dei dati (in quanto sono tutti presenti nello stesso posto e non separati su piu
tabelle).

Firebase ?

Figura 3.2 Confronto tra un database relazionale ed uno NoSQL

La scelta di utilizzare un modello piuttosto che un altro risiede soprattutto da cio
che il proprio prodotto si prefigge di fare. In generale le basi di dati NoSQL sono
preferibili nel caso in cui si abbia una grossa mole di dati con cui lavorare, infatti viene
utilizzata soprattutto dai Social Network.

3.1.1 Google Firebase

Nell’applicazione in progetto si ¢ deciso di utilizzare un database non relazionale
messo a disposizione da Firebase (Figura 3.3).

Firebase ¢ una piattaforma per la creazione di applicazioni per dispositivi mobili e
web sviluppata da Google. Esso rientra in una categoria di servizi on-line in rapidissima
diffusione, noti come back-end, la cui necessita ¢ divenuta sempre piu evidente negli ultimi
anni.

Oltre a fornire Firebase Realtime Database (API che sincronizza i dati delle
applicazioni attraverso iOs, Android e dispositivi web, e li memorizza sul cloud Firebase),
tra 1 prodotti della piattaforma troviamo anche: Authentication (dispone di metodi per
gestire la creazione di un account utente attraverso e-mail o numero di telefono e
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3 Progettazione dell’app

password), Storage (permette di caricare e condividere contenuti come immagini e video) e
Cloud Firestore (database orientato ai documenti).

L’applicazione in esame utilizza il Realtime Database per controllare i dati,
Authentication per I’autenticazione ¢ la creazione di un utente, ¢ Storage per salvare le

immagini.

Firebase

The fastest way to build your app

Figura 3.3 Google Firebase per le app
Alcune caratteristiche particolari di Firebase sono:

- L’abilita di sincronizzare i dati e di aggiornarli in tempo reale;

- La disponibilita di librerie client per integrare Firebase in ogni app;

- Le API REST, che mettono a disposizione le funzioni di Firebase anche per quelle
tecnologie per cui non ci sono librerie apposite;

- La sicurezza dei dati immagazzinati, che sono replicati e sottoposti a backup in
continuazione;

- La presenza di costi differenziati in base all’uso e alle capacita richiesti.

3.1.2 Organizzazione dei Dati

Tutti 1 dati inseriti in Firebase vanno a costituire un albero JSON (formato adatto
all'interscambio di dati fra applicazioni client/server.). I dati al suo interno potranno essere
strutturati in mappe, liste, stringhe, tipi numerici e booleani.

Per quanto riguarda, invece, I’autenticazione, una volta che, grazie alle librerie
Firebase apposite, viene creato 1’utente, ad esso viene associato un UID univoco e la
password usata viene oscurata. Per comodita, al momento della registrazione, si fa in modo
di salvare ’'utente anche nel Realtime Database, per poterne recuperare i dati in modo piu
semplice.

Relativamente allo Storage, esso ¢ organizzato in cartelle, ognuna diversa per
contenuto. Ogni elemento salvato dispone di un proprio URL che rende molto piu semplice
il suo utilizzo.

Nell’applicazione in progetto, nel Realtime Database, sono presenti tre nodi:
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3 Progettazione dell’app

 Citazioni;
* Libri;
» Utenti.

Ogni citazione sara registrata con due campi: frase (con il testo della citazione) ed
autore. A ciascuna verra fornito un identificativo casuale (Figura 3.4).

Ogni libro verra invece registrato con quattro campi: autore, genere, titolo ed
idCopertina; quest’ultimo contiene un URL di Firebase Storage. Anche in questo caso, I’'ID
del libro sara casuale (Figura 3.5).

Gli utenti, invece, saranno salvati con I’UID di autenticazione. Un utente possiede
tre campi (nome, e-mail e il booleano “isAdmin”, per individuare I’amministratore) e due
nodi figli: Books e Quotes (Figura 3.6).

1| Citazioni
l! -MQmpGNrTig5RyXSJ8Ma
- -MQmpMVEoq1wZXzRc8PG
E autore: "Italo Calvino”
frase: "Prendete la vita con leggerezza, che leggerezza..."

0 -MQmpT3KdKDAEZCp9iS6

£ -MOmpY-DSZp1mZot Zal

Figura 3.4 nodo Citazioni

Q- -MQPmdrtKortn25f
3. KnsjwhJunrt546
autore: "Stephen King'

L genere: "Horror'

.. idCopertina: “https://firebasestorage.googleapis.com/ve/b/boo..."

. titolo: " Shining"

8- Mhwe-Kird52as

Rl A2 AT A

Figura 3.5 nodo Libri

Nel nodo Utenti sono presenti due anomalie: il campo booleano “isAdmin” e i due nodi
figli.

“isAdmin” ¢ un valore true o false che viene aggiunto, direttamente nel database,
dopo la riuscita creazione di un account per 1’utente amministratore.

I figli “Books” (Figura 3.7) e “Quotes” invece descrivono quella che, in un db
relazionale, si chiamerebbe “relazione”.

Nell’applicazione in progetto un utente puo inserire una citazione tra le preferite. Al
momento del “like” I’ID della citazione viene salvato nel nodo figlio dell’utente, insieme al
campo “like” che sara, a quel punto, true. Attraverso I’ID si ricaveranno le informazioni
dal nodo Citazioni e potranno venire visualizzate o modificate.
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3 Progettazione dell’app

L Utenti
u 29arNC0340N88RRqpukZMONRSFn1
u 42R569bk10hFZMOiwjS47M9qGMb2
5. 9WRxQqAkYAdK5Pan7JoRTCgdl2o2
I'l Books
------- Nome: "Fiorenza"
= Quotes
L} -MQmpkdCn27USiZDjhSB

.. like: True

... e-Mail: "deina.98@live.it"
=|-- diD44dXPLASHPo6ye9xEdZkrwOT2
------- Nome: “Amministratore”

------- e-Mail: "admin@bookish.com'

b isADmIN: True

- LoSli0c A0 AU TR AR A ..

Figura 3.6 nodo Utenti

= Utenti

& 29arNC0340N88RRqpukZMONRSFn1
- 42R569bk10hFZMOIwjS47M9qGMb2
. Books
L. -MQPmdrtKortn25f

------- status: "Read”

£3-- KnsjwhJunrt546

------- Nome: "testone’

‘... e-Mail: "test@test4.com"

M OOt A L VAANEDAnT laDTHaAdlDA%

Figura 3.7 Dettaglio nodo figlio Books

Nello stesso modo avviene nel nodo figlio “Books”. Viene salvato un campo con
I’ID del libro ricavato dal nodo Libri, ed in base a quello si risalira a tutte le informazioni
del dato.

I campi presenti sono due:

* status: puo essere “Read”, “toRead” o “inReading”, indica se il libro ¢ stato letto, in
lettura o ¢ da leggere;

* vote: ¢ un numero da 0.0 a 5.0 che indica il voto che I’utente ha assegnato ad un libro nel
caso in cui sia stato letto.
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3 Progettazione dell’app

Nel nodo Utenti sono presenti due ulteriori campi: Nome ed e-Mail. Vengono
chiesti, al momento della registrazione, insieme alla password. Quest’ultima, unitamente
alla e-Mail, viene salvata in Authentication.

3.2 Progettazione dell’app

La fase di progettazione dell’app consiste nel pianificare le funzionalita software,
ovvero le funzioni all'interno di una applicazione, da offtire.

In questa sezione si costruira il diagramma delle attivita - necessario per
comprendere il meccanismo dell’applicazione - e si struttureranno i mock-up - utili per
descrivere I’aspetto desiderato dell’app.

3.2.1 Diagramma di Attivita

Il diagramma di attivita € un tipo di diagramma che permette, attraverso dei grafi,
dal descrizione di un processo. I nodi rappresentano le attivita, e gli archi 'ordine in cui
queste vengono eseguite.

Nel caso del progetto in esame, esso illustra la sequenza di azioni che I’utente
(Figura 3.8) e I’amministratore (Figura 3.9) possono compiere a partire dal momento in cui
iniziano ad interagire con 1’applicazione.

Lo scopo ¢ quello di mostrare, in modo ancora informale, il flusso delle azioni
necessarie per raggiungere un obiettivo.

3.2.2 Mock-Up

I mock-up ¢ la realizzazione a scopo puramente illustrativo o espositivo di un
oggetto, senza le complete funzionalita previste nell’originale. Esso puo rappresentare
I’insieme o solo parte dell’oggetto di riferimento.

Nel caso dell’applicazione in progetto, il mock-up servira da schizzo per capire il
layout e la struttura dell’app.

Si possono distinguere tre livelli di mock-up:

* livello 0, dove ci si focalizza sui contenuti senza aggiungere troppi dettagli grafici;

* livello 1, in cui si aggiungono, al livello precedente, alcuni elementi grafici;

* livello 2, generalmente costruito con programmi di grafica professionale, ¢ una sorta di
copia del progetto finito, in cui la grafica ¢ ben dettagliata ed ¢ considerato il punto
focale della rappresentazione.

Di seguito si vanno ad analizzare solo 1 mock-up di livello 0 dei punti piu
importanti dell’applicazione in esame, in modo da mostrare lo scheletro di cio che il
progetto si prefigge di diventare alla sua conclusione.



Registrazione

3 Progettazione dell’app

™ Profilo

 Ricerca Libro

* Ricerca Citazione

R —

| T ——

BOOKISH

Log-In

@@
‘ W ' Y f'—‘r—‘\
T weh g 2§ Cambio Stato
Sfoglia » Citazioni Preferite > .
J Libro
. A p. y
v
 —  y

> Libri Letti

—® Libri da Leggere

—» Libri in Lettura

R

—

WVotazione Libro

| —

Figura 3.8 Digramma delle Attivita relativo all’Utente

Nuovo Libro

Ricerca Libro

Modifica Libro

Eliminazione Libro

T.

.T.

P

Gestione Libri

F

-
BOOKISH H Log-In J—b
LS

Menu

Nuova Citazione

' S

Gestione Citazioni

Y

N

v

v

Ricerca Citazione

Modifica Citazione

Cancella Citazione

Figura 3.9 Digramma delle Attivita relativo all’ Amministratore
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3 Progettazione dell’app

Prima Pagina

La prima pagina ad essere visualizzata nell’applicazione ¢ 1’activity di log-in
(Figura 3.10), dove si presentano il logo dell’app, due caselle di testo per inserire le
credenziali, un pulsante per effettuare I’accesso ed un testo che funge da collegamento con
I’activity di registrazione (Figura 3.11).

La registrazione si presenta nello stesso modo del log-in, a meno di una ulteriore
casella di testo che serve per inserire il Nome dell’utente.

Main Activity

La Main Activity ¢ P’activity di partenza di ogni applicazione. Nel caso di quella in esame,
questa sara I’activity sfoglia (Figura 3.12).

“Sfoglia” presenta una toolbar che contiene un label con il nome dell’activity
(definito nel Manifest) ed un pulsante per aprire I’activity di ricerca. Nella pagina saranno
presenti dei pulsanti a forma di icone, uno per ogni genere letterario considerato: queste
apriranno ciascuna una nuova activity simile a quella di ricerca, a meno della SearchBar,
dove ci saranno tutti 1 libri separati per genere.

— R
( o [ — j r o —— \
e-Mail Nome
e-Mail

Password

Password

ENTRA
REGISTRATI

Entra!

Registratil

\_ W, \_ )

Figura 3.10 Log-In Activity Figura 3.11 Registrazione
Activity
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3 Progettazione dell’app

o —————o 0
= Sfoglia ~ Q \ /
Bookish
Classici Narrativa % Profilo
@ Sfoglia
@ Citazioni
Horror Per Ragazzi
Gialli Poesia
Saggistica Fantasy
[ ——
. J
Figura 3.12 Main Activity Figura 3.13 Menu

Menu

Il menu (Figura 3.13) ¢ accessibile dalla maggior parte delle activity attraverso una
icona presente a lato della toolbar. E composto da un’intestazione che richiama il logo
dell’app e da una serie di pulsanti, ognuno collegato ad una activity o ad un’azione.

Ricerca Activity

L’activity di ricerca (Figura 3.14) ¢ accessibile tramite la Main Activity. E formata
da una toolbar, contente una SearchBar, ¢ dalla visualizzazione di una lista di elementi,
ognuno rappresentante un libro.

Un elemento ¢ costituito da una Card che, al suo interno, conta un’immagine di
copertina e tre visualizzazioni di testo: una per il titolo, una per I’autore ed una per il
genere del libro. Ogni Card ¢ cliccabile.

Questo layout viene sfruttato in ogni altra activity dove si rende necessario
visualizzare una lista di libri.

Dialog

Il click su una card di visualizzazione del libro genera 1’apertura di una finestra
chiamata dialog (Figura 3.15). In essa ¢ possibile modificare lo status del libro in questione
utilizzando dei Radio Button.

I1 dialog mostra due pulsanti, uno per effettuare la modifica ed uno per chiudere la
finestra, oltre ad un ricapitolo dei dati del libro e un RadioGroup per modificarne lo stato.
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3 Progettazione dell’app

0o o
= BCerca per titolo, autore ] ] = IgCerca per titolo, autore. [ ‘
\ / Titolo 1 \ / Titolo 1
copertinal m I —
/ N\ X
N /
Titolo 2 copertina
Nv4 /N
73490308498
/ \ Titolo
73400805498
\ / Titolo 3 stato:
copertina3
/ \ m QO in lettura O da leggere O letto
Titolo 4
:akertiﬁ c}ertin/a4
73400808498 734001808490
/ N\ / N\
ﬁ
— | ———
. / . Y,
Figura 3.14 Ricerca Activity Figura 3.15 Dialog
Pagine Libri Utente

Accessibili dal menu, le pagine contenenti la lista dei libri con cui ’utente ha
interagito, sono tre: I Miei Libri (espone tutti 1 libri letti dall’utente, eventualmente con un
voto in stelle da lui assegnato - Figura 3.16), Le Mie Letture (mostrato vuoto in Figura
3.17 - contiene 1 libri che I’utente ha contrassegnato come “in lettura”) e Prossime Letture
(lista di libri che I’utente vuole leggere in futuro).

Citazioni

L’activity delle citazioni (Figura 3.18) sfrutta un meccanismo simile a quello
utilizzato nell’activity di ricerca.

C’¢ quindi una toolbar, con I’icona del menu affiancata da una SearchBar, e nella
pagina si visualizzera una lista di Card contenti frase ed autore della citazione, insieme ad
un pulsante “Like” a forma di stella.

I1 click sul pulsante “Like” riempie ’icona della stella ed inserisce la citazione
correlata nella pagina delle citazioni preferite, visibili nell’activity “Le Mie Citazioni”
(Figura 3.19).
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3 Progettazione dell’app

I Miei Libri ~ i = Le Mie Letture v

N /

copertinal

/ N\
1.8 8.6 8 i

\ / Non stai leggendo ancora niente!

copertinal

/ N\

copertina4

/ N\
)& ‘OXaRS R

\_ W, \_ W,

Figura 3.16 Libri Activity Figura 3.17 Letture Activity
vuoto

Profilo

L’activity del profilo (Figura 3.20) ¢ raggiungibile dal menu e raccoglie, al suo
interno, alcune informazioni piu generali dell’utente.

Oltre alla visualizzazione del nome e dell’e-mail, si individua anche il conteggio
dei libri letti, in lettura e da leggere, insieme ad un pulsante per tornare all’activity di
sfoglia.

Admin Main Activity

Quando ¢ I’amministratore ad effettuare 1’accesso, la prima pagina che viene
visualizzata ¢ la Main Activity a lui dedicata (Figura 3.21).

Essa ¢ composta da un bottone per uscire dall’account ed altri due bottoni che
portano alle activity di gestione libri e gestione citazioni.

Gestione Libri

L’activity Gestione Libri (Figura 3.22), come anche quella delle citazioni, ¢
composta da una toolbar, con la SearchBar per effettuare la ricerca, affiancata da un
pulsante che conduce all’activity Nuovo Libro.
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G W ——

o —_— o [ ——
= IS Cerca per autore o parole chiave... ‘!’I = Le Mie Citazioni
A0s 40208 40008 A0t Ssrs 409008 40008 4200s A0t 4ot
Py 410 a0n
I - o - - e -
IS 08 400008 SRS SHOVE SIS S 08 400008 GRS SIS GeiAIS
Autorel Autorel
A AU 40008 0T I NN B
NN SN A G AN A 4ot Ao 0
- - pre - -
A SN G 6 S 06 400
Autore2 *
Autore4

AU 400008 440008 OB 440005 SIS
G NNINIIEE S8 OB 56 NGBS NS

" " B ad "
MOV 006 440008 Lo

Autore3 ﬁ

L R X ]

”s L4

SIS 400006 G040 005 SNV 006 400004
"igs

Autore4

\_ _J \_ W,

Figura 3.18 Citazioni Activity Figura 3.19 Le Mie Citazioni
(] —_— f o — \
= Profilo v H = Amministratore v
Utente €
I e-mail utente
len Lettl 4 Gestione Libri

A

Libri Da Leggere:

R

Libri In Lettura:

Gestione Citazioni

\ Y, \_ _J

Figura 3.20 Profilo Activity Figura 3.21 Main Activity
Admin



3 Progettazione dell’app

Nella pagina ¢ presente una lista con delle Card simili a quelle visualizzate
dall’utente, con 1’aggiunta di due bottoni, uno per la modifica ed uno per la cancellazione
(Figura 3.22) dell’elemento selezionato.

~ Y

0o 0

= IQ Cerca per titolo, autore... Ql o

/ N\ V|

]
N o=
/N S o
\ / Titolo 4
copertina4 m
/N '

| ———
. J/

Figura 3.22 Elimina Elemento
e Gestione Libri Activity

Modifica ed Aggiunta

Sia nei libri che nelle citazioni, se si opziona la modifica di un elemento, si
apriranno le activity di Modifica Libro o di Modifica Citazione (Figura 3.23).

Entrambe presentano pulsanti e aree di testo riempite con le informazioni gia
presenti, in modo da effettuare eventuali cambiamenti osservando 1 dati gia immessi.

Nelle activity volte all’aggiunta di un nuovo elemento (Nuovo libro, Figura 3.24),
la visualizzazione ¢ in tutto e per tutto simile alla modifica, con la differenza che 1 campi
sono vuoti ed i dati sono da immettere completamente dall’inizio.
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= Modifica Citazione «

Frasel

Autorel

\.

MODIFICA

| ———

—

Figura 3.23 Modifica Citazione

Activity

= Nuovo Libro »

Carica

Titolo

Autore

Genere:

.

QO genere1
QO genere 2
QO genere 3
O genere 4
QO genere 5
O genere 6
QO genere?7
O genere 8

AGGIUNGI

| ———

—

Figura 3.24 Nuovo Libro Activity
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Capitolo 4

Implementazione dell’app

In questo capitolo si parlera dell’implementazione dell’app introdotta
precedentemente. Se ne descrivera la struttura e si mostreranno gli script di
alcune parti del progetto.

4.1 Struttura del Progetto

Nell’implementazione dell’app si ¢ scelto di utilizzare, come versione
minima da supportare, “Android Marshmallow”, API 23. L’IDE utilizzato ¢
Android Studio in Java, seguendo la struttura in Figura 4.1 e di seguito illustrata.

Bookish
& Android -

. app
sampledata

I 1: Project

manif

Android Manifest.xm|

4.bookish

§ 0: Commit

Admin
data
adapter
common
madel
Ricerca
ui
com.f10r3nz4.bookish
com.fl0r3nz4.bookish

drawable
font
layout
menu
mipmap
transition
values

> & Gradle Scripts

Figura 4.1 Struttura
dell’applicazione
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» manifest: ¢ la cartella che contiene AndroidManifest.xml, considerata la
“carta d’identita” dell’applicazione;

* com.*example*.bookish: ¢ la directory contenente le classi che compongono il
progetto. Contiene sottocartelle relative a varie parti e funzionalita dell’app;

e drawable: ¢ la cartella che contiene tutti i file di immagine utilizzati dall’app;

* layout: ¢ la cartella che riunisce tutti i file di layout in formato XML. Ognuno
di questi file ¢ legato ad un file Java contenuto in com. £10r3nz4 .bookish;

* menu: ¢ la directory che ha al suo interno i file di layout del menu visualizzato
dall’utente;

* mipmap: ¢ la cartella che conserva i vari formati dell’icona dell’app;

* values: ¢ la directory in cui risiedono i file XML necessari per etichettare le
componenti piu importanti dell’applicazione.

4.2 Implementazione

Si va ora ad analizzare il codice relativo ad alcune componenti
precedentemente presentate, con particolare attenzione a quelle contenute nelle
directory manifest, com.£10r3nz4 .bookish e layout.

4.2.1 Manifest

L’AndroidManifest.xml, precisamente, definisce:

Il nome del package;

Il codice ed il nome della versione del progetto;

* La minima versione di SDK richiesta per I’utilizzo dell’applicazione;
* L’icona che rappresenta 1’app sul dispositivo;

I1 “label” dell’app;

Il nome e alcune informazioni sulle activity.

All’interno del manifest vanno inseriti, inoltre, tutti i permessi (come
quello di avere 1’accesso ad internet).

Dentro al tag manifest (Listato 4.1) vanno dichiarati i vari permessi ¢ le
informazioni piu generali.

Dentro al tag application (Listato 4.2), a sua volta contenuto nel tag
manifest, vanno messe tutte le informazioni e le dichiarazioni di cio che viene
creato ed utilizzato nell’app.

<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/
apk/res/android"
package="com.f10r3nz4.bookish">
<uses-permission
android:name="android.permission.WAKE LOCK" />
<uses-feature
android:name="android.hardware.type.watch" />
<uses-permission
android:name="android.permission.INTERNET" />

Listato 4.1 tag manifest XML

39



40
4 Implementazione dell’app

<application
android:allowBackup="true"
android:icon="@mipmap/ic_launcher"
android:label="@string/app name"
android:roundIcon="@mipmap/ic_launcher round"
android:supportsRtl="true"
android:theme="@style/appTheme">
<activity android:name=".Admin.UpQuoteActivity"

android:label="Modifica Citazione"

android:parentActivityName=".Admin.GestCitActivity"/>
<activity
android:name=".Admin.NuovaCitActivity"
android:label="Nuova Citazione"

android:parentActivityName=".Admin.GestCitActivity" /
>
<activity
android:name=".Admin.UpBookActivity"
android:label="Modifica Libro"

android:parentActivityName=".Admin.GestLibriActivity"
/>
<activity
android:name=".Admin.GestCitActivity"

android:parentActivityName=".Admin.GestCitActivity" /
>
<activity
android:name=".Admin.GestLibriActivity"

android:parentActivityName=".Admin.GestLibriActivity"
/>

<activity
android:name=".ui.RegistrazioneActivity"
android:theme="@style/
Theme.appCompat .NoActionBar" />
<activity
android:name=".ui.LoginActivity"
android:theme="@style/
Theme.appCompat .NoActionBar" />
<activity
android:name=".ui.SplashScreenActivity'
android:theme="@style/
Theme.appCompat .NoActionBar">

Listato 4.2 tag application XML
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Si possono notare sia I’importanza dei permessi richiesti (utilizzo di
internet e di accedere allo storage interno del dispositivo), sia la suddivisione di
tutte le activity con il loro label e l’eventuale parent (utilizzato per
implementare il pulsante di back).

Inoltre ci sono la definizione del nome dell’app e della sua icona, ¢ la
dichiarazione dell’activity visualizzata al momento del lancio dell’applicazione,
ovvero la Splash Screen Activity.

4.2.2 Le Activity

Si vano ad analizzare le activity presenti nell’applicazione, facendo
riferimento alla classe e al file di layout XML.

Le activity del progetto, come si € potuto notare in precedenza, sono
numerose ¢ di funzionalita diverse tra loro. Di seguito ne viene illustrata qualcuna
piu importante:

* SplashScreenActivity: ¢ Dactivity che lancia D’applicazione, viene
utilizzata per permettere a tutti 1 dati di caricarsi correttamente ed ¢ costituita
dalla semplice visualizzazione dell’icona dell’app;

* LogInActivity: appare al termine del caricamento e, come anche la
successiva RegistrazioneActivity, ¢ quella che permette al cliente di
identificarsi in un utente ed entrare nell’applicazione;

* MainActivity: ¢ l'activity di Sfoglia, dove si pud accedere a funzionalita
varie come la ricerca, il catalogo dei libri separati in generi ed il menu;

* RicercaActivity: permette di visualizzare tutti i libri con le informazioni
piu importanti e di ricercare un elemento specifico tramite una SearchBar. Ogni
elemento della lista ¢ cliccabile, ed il click genera I’apertura di un dialog;

e ProfiloActivity: € activity che permette all’utente di vedere le proprie
informazioni personali, insieme al conteggio dei libri con cui ha interagito da
quando possiede 1’applicazione;

* CitazioniActivity: funziona esattamente come la RicercaActivity
con le sole differenze che si visualizzano citazioni e che ogni elemento presenta
un bottone di “like”;

* MCitazioniActivity: activity che raccoglie le varie citazioni ai quali
I’utente ha messo like;

* LibriActivity, LettureActivity, LeggereActivity: sono le
activity che raccolgono, mediante una lista di elementi cliccabili, 1 vari libri che
I’utente ha contrassegnato come, rispettivamente, “letto”, “in lettura” e “da
leggere”;

* *genere*Activity: sono le activity volte alla semplice visualizzazione
della lista di libri catalogati per genere. Anche in questo caso tutti gli elementi
della lista sono cliccabili;

* MainAdminActivity: ¢ l’activity iniziale visualizzata dall’amministratore
al momento del log-in, e raccoglie le varie azioni che puo fare;

* GestLibriActivity: come GestCitActivity, permette di cercare,
visualizzare e cancellare i libri (o le citazioni) presenti nel database;
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* UpBookActivity: come UpQuoteActivity, permette di modificare i dati
di un libro (o di una citazione);

* NuovoLibroActivity: come NuovaCitActivity, permette di inserire
un nuovo libro (o una nuova citazione).

SplashScreenActivity

Questa activity serve, al momento del lancio dell’applicazione, a
permettere il caricamento di tutti i dati dell’app. Consiste nel file di layout XML
nel Listato 4.3 costituito solo da una ImageView, e nel file Java (Listato 4.4) di
un codice molto semplice che permette il lancio automatico della
LogInActivity dopo qualche secondo.

<ImageView
android:id="@+id/logo"
android:layout_width="186dp"
android:layout height="384dp"
android:src="@drawable/bookish logo"
app:layout constraintBottom toBottomOf="parent"
app:layout constraintEnd toEndOf="parent"
app:layout constraintStart toStartOf="parent"
app:layout constraintTop toTopOf="parent"
app:layout constraintVertical bias="0.498" />

Listato 4.3 XML SplashScreenActivity

public class SplashScreenActivity extends
appCompatActivity {
private static int SPLASH TIME OUT = 4000;

/**

* chiamo il layout creato che viene visualizzato
all'apertura

*/

@override
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);

setContentView(R.layout.activity splash screen);
new Handler () .postDelayed(new Runnable() {

@Override
public void run() {
Intent mainIntent = new
Intent(SplashScreenActivity.this, LoginActivity.class);
startActivity(mainIntent);
finish();

Listato 4.4 Java SplashScreenActivity
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LogInActivity

Molto simile in layout a RegistrazioneActivity, presenta una
ImageView, degli EditText e dei Button (in parte nel Listato 4.5); inoltre si
utilizza una ProgressBar che viene visualizzata durante I’ingresso o la registrazione
dell’utente.

<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"”
android:background="@color/colorBackground"
tools:context=".ui.LoginActivity">

<ImageView
android:id="@+id/imageLogo" />

<LinearLayout
android:id="@+id/login_ view">

<EditText
android:id="@+id/editEMail" />

<EditText
android:id="@+id/editPassword" />

<Button
android:id="@+id/buttonEntra" />

<TextView
android:id="@+id/textRegistrati"/>

</LinearLayout>

<ProgressBar
android:id="@+id/progressBar"
android:visibility="invisible"/>

Listato 4.5 parte di XML LogInActivity

Nel file Java, invece, le due activity, prima piu simili, appaiono ora piu
differenti. Le diversita si trovano soprattutto nelle funzioni che svolgono il log-in
dell’utente e la sua registrazione nel database (Listato 4.6), ed i metodi che invece
svolgono il sign-in dell’utente (Listato 4.7). Si utilizzano le librerie di Firebase
Database e Authentication adibite a supportare queste funzionalita.
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Ovviamente, nel caso in cui I’utente sia gia loggato nell’app, I’activity di
log-in non viene visualizzata, come si mostra nel Listato 4.6.

if (fAuth.getCurrentUser() != null) {
checkTypeUser (fAuth.getCurrentUser().getUid());

}

entra.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@override
public void onClick(View view) {

String myEmail =
eMail .getText().toString().trim();
String myPassword =
psswrd.getText().toString().trim();

[ **

* Creo un metodo a parte per la funzione login e
lo

* chiamo solo se email e password sono stati
inseriti

*

* Sostituisco TextUtils.isEmpty(myEmail) in
myEmail.isEmpty ()
*/

if (myEmail.isEmpty()) eMail.setError("Inserisci
indirizzo e-mail.");

else if(myPassword.isEmpty())
psswrd.setError("Inserisci password.");

else login(myEmail, myPassword);

})s

private void login(final String email, String password) {
loginView.setVisibility(View.GONE) ;
progressBar.setVisibility(View.VISIBLE);

fAuth.signInWithEmailAndPassword(email,
password) .addOnCompleteListener (new
OnCompleteListener<AuthResult>() {
@override
public void onComplete(@NonNull Task<AuthResult>
task) {
if(task.isSuccessful()) {

FirebaseUser user =
fAuth.getCurrentUser();
checkTypeUser (user.getUid());

Toast.makeText (LoginActivity.this, "Sei
entrato correttamente.", Toast.LENGTH_ SHORT).show();
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registrati.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@override
public void onClick(View view) {

String myName = nomeC.getText().toString();
String myEmail =
eMail .getText().toString().trim();
String myPassword =
psswrd.getText () .toString().trim();

if (myName.isEmpty()) nomeC.setError("Inserisci il
tuo nome");

else if(myEmail.isEmpty())
eMail.setError("Inserisci una password.");

else if(myPassword.length() < 6)
psswrd.setError("La password deve essere pil lunga di 6
caratteri.");

private void checkTypeUser (String userID){
loginView.setVisibility(View.GONE) ;
progressBar.setVisibility(View.VISIBLE);
userDatabase.child(userID).addListenerForSingleValueEvent (
new ValueEventListener() {
@override
public void onDataChange(@NonNull @NotNull
DataSnapshot snapshot) {
User myUser = snapshot.getValue(User.class);

Log.i("TEST ADMIN 1",
snapshot.child("isAdmin").toString());

Log.i("TEST ADMIN",
myUser.getIsAdmin().toString());

if (myUser.getIsAdmin()) {
startActivity(new
Intent (getapplicationContext(), MainAdminActivity.class));
progressBar.setVisibility(View.GONE);
} else {
startActivity(new
Intent (getapplicationContext(), MainActivity.class));
progressBar.setVisibility(View.GONE) ;

}
finish();
}
@override

public void onCancelled(@NonNull @NotNull
DatabaseError error) {
Toast.makeText (LoginActivity.this, "Errore:
+ error, Toast.LENGTH_SHORT).show();

Listato 4.6 parte di LogInActivity Java
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private void registration(final String email, String
password, final String name) {

progressBar.setVisibility(View.VISIBLE);
registrationView.setVisibility(View.GONE) ;

fAuth.createUserWithEmailAndPassword(email,
password) .addOnCompleteListener (new
OnCompleteListener<AuthResult>() {
@override
public void onComplete(@NonNull Task<AuthResult>
task) {
if(task.isSuccessful()) {

Toast.makeText (RegistrazioneActivity.this, "Utente creato.",
Toast.LENGTH_ SHORT) .show();

String idUtente =
fAuth.getCurrentUser().getUid();

DatabaseReference utenteDB =
FirebaseDatabase.getInstance().getReference().child("Utenti"
) .child(idUtente);

Map post = new HashMap();

post.put("Nome", name);

post.put("e-Mail", email);

utenteDB.setValue(post);

progressBar.setVisibility(View.INVISIBLE) ;
startActivity(new
Intent (getapplicationContext(), MainActivity.class));
finish();
}

else{
progressBar.setVisibility(View.INVISIBLE);

registrationView.setVisibility(View.VISIBLE);

Figura 4.7 parte di RegistrazioneActivity Java
MainActivity

L’activity considerata MainActivity ¢ quella di Sfoglia. Da essa ¢ possibile
accedere per la prima volta al menu, presente anche su altre pagine dell’app.

Il menu ¢ richiamato nel layout delle activity con un elemento nell’ XML
(Listato 4.8), e la sua struttura ¢ definita da piu file di layout: uno che definisce la
visualizzazione dell’intestazione (nell’app, un’immagine) ed un altro che ne
descrive 1 componenti (Listato 4.9). Il funzionamento del menu ¢ implementato su
ogni activity, che lo richiama attraverso la NavigationView (Listato 4.10).
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<com.google.android.material.navigation.NavigationView
android:id="@+id/nav_view"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="match parent"
android:layout gravity="start"
android:itemBackground="@color/fui transparent”
app:headerLayout="@layout/intestazione"
app:itemTextColor="@color/colorText"
app:menu="@menu/main menu"/>

Listato 4.8 richiamo menu nel layout dell’activity

<menu
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/
android">

<group android:checkableBehavior="single">

<item
android:id="@+id/nav_profilo"
android:title="Profilo" />

<item
android:id="@+id/nav_sfoglia"
android:title="Sfoglia" />

</group>

<group android:checkableBehavior="single">
<item
android:id="@+id/nav_citazioni"
android:title="Citazioni" />

<item
android:id="@+id/nav_prefcit"
android:title="Le Mie Citazioni" />

<item
android:id="@+id/nav_leggere"
android:title="Prossime Letture" />

<item
android:id="@+id/nav_libri"
android:title="I Miei Libri" />

<item
android:id="@+id/nav_letture"
android:title="Le Mie Letture" />

</group>

<item

Listato 4.9 parte di menu.xml
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setSupportActionBar (toolbar);

navigationView.bringToFront();
ActionBarDrawerToggle toggle = new
ActionBarDrawerToggle(this, drawerLayout, toolbar,
R.string.navigation drawer open,
R.string.navigation drawer close);

drawerLayout.addDrawerListener (toggle);
toggle.syncState();

navigationView.setNavigationItemSelectedListener (new

NavigationView.OnNavigationItemSelectedListener() {
@Override

public boolean onNavigationItemSelected(@NonNull
MenuItem menuItem) {
switch (menultem.getItemId()) {
case R.id.nav_sfoglia:
break;
case R.id.nav_leggere:

startActivity(new
Intent(getapplicationContext(), LeggereActivity.class));
break;
case R.id.nav_letture:
startActivity(new
Intent (getapplicationContext(), LettureActivity.class));
break;
case R.id.nav_prefcit:
startActivity(new
Intent(getapplicationContext(),
MCitazioniActivity.class));

break;

case R.id.nav_profilo:
startActivity(new

Intent(getapplicationContext(), ProfiloActivity.class));
break;

case R.id.nav citazioni:

startActivity(new
Intent(getapplicationContext(), CitazioniActivity.class));

break;

case R.id.nav_libri:

startActivity(new
Intent(getapplicationContext(), LibriActivity.class));

break;

case R.id.nav_esci:

startActivity(new

FirebaseAuth.getInstance().signOut();
Intent(getapplicationContext(), LoginActivity.class));

finish();
break;
}
drawerLayout

.closeDrawer (GravityCompat.START) ;
return true;

)
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@Override
public void onBackPressed() {

if (drawerLayout.isDrawerOpen(GravityCompat.START)) {
drawerLayout.closeDrawer (GravityCompat.START) ;

}

else {
super.onBackPressed();

}

Figura 4.10 codice di MainActivity. java relativa al menu

Riguardo alla MainActivity in sé, essa ¢ un agglomerato di Button
(organizzati in un TableLayout), gestiti con dei semplici Intent, che
regolano ’apertura delle activity corrispondenti, sia per quanto riguarda la ricerca,
sia per il singolo genere letterario. Un esempio del XML in Listato 4.11 e del file
Java nel Listato 4.12.

<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent">

<androidx.appcompat.widget.Toolbar
android:id="@+id/toolbar">
<ImageButton
android:id="@+id/btnSrch"
app:srcCompat="@drawable/search" />
</androidx.appcompat.widget.Toolbar>

<TableLayout
android:id="@+id/tableLayout"
android:gravity="center vertical" >

<TableRow
android:id="@+id/rowl"
android:layout width="300dp"
android:layout height="wrap content"
android:gravity="center">

<ImageButton
android:id="@+id/btnHorror"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content
android:background="@drawable/ombra'
android:foreground="?attr/
selectableItemBackgroundBorderless"

app:srcCompat="@drawable/horror" />

n

1

Listato 4.11 parte del file XML della MainActivity
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txtGiallo = findViewById(R.id.textGiallo);
txtNarrativa = findViewById(R.id.textNarrativa);

giallo.setOnClickListener (new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View view) {
startActivity(new Intent(getapplicationContext(),
GialliActivity.class));

}
})i

narrativa.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@override
public void onClick(View view) {
startActivity(new Intent(getapplicationContext(),
NarrativaActivity.class));

}
)

Figura 4.12 parte di onCreate () nel file MainActivity. java

Activity dei Generi Letterari

I bottoni presenti sulla pagina di Sfoglia rappresentano ciascuno
un’Activity relativa ad un genere letterario.

Si prende in esame il genere giallo. L’activity corrispondente ¢ composta
da un’interrogazione del database sul nodo Libri che restituisce tutti 1 libri
contenuti di genere giallo.

Dactivity sara quindi strutturata con una RecyclerView, all’interno
della quale ¢ visibile un insieme di CardView rappresentanti il singolo elemento
presente.

Parte del file di layout dell’activity ¢ presente nel Listato 4.13. Sono
presenti: lo SwipeRefreshLayout necessario ad aggiornare la lista nel caso
di modifiche, 1’usuale toolbar ¢ la RecyclerView, che sfrutta un file XML che
definisce il layout degli elementi da visualizzare (Listato 4.14).

<androidx.swiperefreshlayout.widget.SwipeRefreshLayout
android:id="@+id/swipe rl">
<androidx.recyclerview.widget.RecyclerView
android:id="@+id/rcLista"/>

</androidx.swiperefreshlayout.widget.SwipeRefreshLayout>

<androidx.appcompat.widget.Toolbar
android:id="@+id/toolbar2"/>

Listato 4.13 parte del file XML di GialliActivity

list layout.xml ¢ il file di layout che delinea la visualizzazione dei
dati contenuti nel nodo Libro. E una CardView composta da: una
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<androidx.cardview.widget.Cardview xmlns:android="http://

schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:id="@+id/book_ card"
android:foreground="?attr/

selectableItemBackgroundBorderless"
app:cardCornerRadius="5dp"
app:cardUseCompatPadding="true">

<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"”
android:padding="15dp">

<RatingBar
android:id="@+id/ratingBar"
android:isIndicator="true"
android:numStars="5"
android:stepSize="0.5"
android:visibility="gone" />

<ImageView
android:id="@+id/imgCopertina"
android:src="@mipmap/ic_launcher"/>

<LinearLayout
android:id="@+id/linearLayout2"
android:orientation="vertical">

<TextView
android:id="@+id/textTitolo"
android:text="Titolo"/>

<TextView
android:id="@+id/textAutore"
android:text="Autore" />

<TextView
android:id="@+id/textGenere'
android:text="Genere"
android:textStyle="italic" />

1

</LinearLayout>

</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>

Listato 4.14 parte di 1ist layout.xml

ImageView,per visualizzare I’immagine di copertina, e tre TextView, per
mostrare titolo, autore e genere del libro.
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Si nota, inoltre, la presenza di un particolare elemento di layout, la
RatingBar, resa visibile solo nel caso in cui I'utente abbia specificato un voto
per tale libro.

I1 file Java dell’activity utilizza alcuni elementi esterni ad essa, quali il
Book Adapter e la Dialogapp. Questi verranno introdotti in seguito.

Intanto ci si pud soffermare sull’interrogazione della base di dati,
effettuata mediante le librerie messe a disposizione da Firebase (Listato 4.16).

private void getBooks() {
Query query =
FirebaseDatabase.getInstance().getReference()
.child("Libri")
.orderByChild("genere")
.equalTo("Giallo");

query.addListenerForSingleValueEvent (new
ValueEventListener() {
public void onDataChange(DataSnapshot snapshot) {
for (DataSnapshot userBook :
snapshot.getChildren()) {

Book myBook =
userBook.getValue (Book.class);
myBook.setBookId(userBook.getKey());

userBooksDatabase =
database.getReference("Utenti")
.child(currentFirebaseUse
r.getUidy())
.child("Books");

userBooksDatabase.child(userBook.getKey()).addListenerForSing
leValueEvent (new ValueEventListener() {

@override

public void onDataChange(@NonNull
@NotNull DataSnapshot snapshot) {

if
(snapshot.child("vote").getValue() != null)

myBook.setVoto(String.valueOf (snapshot.child("vote").getValue
())):

booksList.add(myBook) ;
updateRecyclerView();

}
@override

public void onCancelled(@NonNull
@NotNull DatabaseError error) {

}

Listato 4.15 metodi di GialliActivity.java relativi alla visualizzazione dei libri in
lista
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Ricerca

L’activity di ricerca ¢ accessibile dalla MainActivity e si presenta proprio
come ogni altra Activity per la visualizzazione dei libri del database, con
I’aggiunta della SearchBar nella toolbar.

La ricerca vera e propria, attraverso i nodi dell’albero JSON, viene definita
nell'adapter specifico, che verra illustrato piu avanti. I metodi li presenti vengono
richiamati in RicercaActivity.java per poter lavorare attraverso
SearchvView (Listato 4.16).

searchview = findViewById(R.id.sv);
searchView.setIconifiedByDefault (true);
searchView.setFocusable(false);
searchView.setIconified(false);
searchView.clearFocus();
searchView.requestFocusFromTouch();
searchView.setQueryHint("Titolo, autore...");

searchView.setOnQueryTextListener (new
SearchView.OnQueryTextListener () {
@override
public boolean onQueryTextSubmit(String query) {
bookAdapterList.getFilter().filter(query);
return false;

}

@override

public boolean onQueryTextChange(String query) {
bookAdapterList.getFilter().filter(query);
return false;

Listato 4.16 metodi per la ricerca in RicercaActivity. java
Profilo

La prima voce del menu laterale ¢ “Profilo” ed ¢ appunto collegata
all’activity del profilo.

Il layout di questa activity ¢ molto semplice, ¢ composto solo da
TextView e da un’ImageView utilizzata come collegamento per tornare alla
Main Activity. Per una visualizzazione piu ordinata della pagina, si ¢ utilizzato un
separatore inserito attraverso due ImageView (Listato 4.17).

Nel file java, invece, si va ad individuare 1’utente attraverso opportuni
metodi gestiti da Firebase e, attraverso setText (), li si va ad inserire nei
TextView perché vengano mostrati.

Interessante ¢ la metodologia con cui si vanno a contare il totale dei libri
letti, il totale dei libri da leggere ed il totale dei libri in lettura dell’utente. Si
utilizza una logica iterativa che viene mostrata, insieme ad altre funzioni di
interesse, nel Listato 4.18.
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<LinearLayout
android:id="@+id/relayout">

<TextView
android:id="@+id/textNome" />

<TextView
android:id="@+id/textMail" />

<ImageView
android:id="@+id/divider0"
app:srcCompat="@drawable/divider" />

<TablelLayout
android:gravity="center"
app:layout constraintTop toBottomOf="@id/
relayout">

<TableRow
android:layout_height="wrap_ content"
android:layout_width="match_ parent">
<TextView
android:id="@+id/textLetti"

android:text="Libri Letti:"/>

<TextView
android:id="@+id/texN1"/>

</TableRow>
</TableRow>
</TableLayout>
<ImageView
android:id="@+id/dividerl"”
app:srcCompat="@drawable/divider" />
<ImageView

android:id="@+id/book"
app:srcCompat="@drawable/open book"/>

Listato 4.17 parte del layout di Profilo
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private void getUserData() {

currentUserDatabase.addListenerForSinglevValueEvent (new
ValueEventListener() {
@override
public void onDataChange(@NonNull @NotNull
DataSnapshot snapshot) {
User myUser = snapshot.getValue(User.class);

nome.setText (snapshot.child("Nome").getValue().toString());
email.setText(snapshot.child("e-
Mail").getValue().toString());

}

@override
public void onCancelled(@NonNull @NotNull
DatabaseError error) {
Toast.makeText (ProfiloActivity.this, "Errore:
+ error, Toast.LENGTH_ SHORT).show();
}Hio}

private void getNumberBooks() {

booksDatabase.addListenerForSingleValueEvent (new
ValueEventListener() {
@override
public void onDataChange(@NonNull @NotNull
DataSnapshot snapshot) {
int countToReadBooks = 0;
for (DataSnapshot userBook :
snapshot.getChildren()) {
countToReadBooks += 1;

}

countUserBooks (countToReadBooks); }

@Override
public void onCancelled(@NonNull @NotNull
DatabaseError error) {

} )i}

private void countUserBooks(int countToReadBooks) {
userBooksDatabase.addValueEventListener (new
ValueEventListener() {
@override
public void onDataChange(@NonNull DataSnapshot
snapshot) {

int countReadBooks = 0;
int countInReadingBooks = 0;
int countToReadBooks = 0;

for (DataSnapshot userBook :
snapshot.getChildren()) {

String bookRead =
String.valueOf (userBook.child("status").getValue());
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n_letti.setText(String.valueOf(countReadBooks));
n_lettura.setText(String.valueOf (countInReadingBooks));

n_leggere.setText (String.valueOf (countToReadBooks));

}

@override
public void onCancelled(@NonNull DatabaseError error) {

} i}

Listato 4.18 parte di ProfiloActivity. java

<RelativeLayout
android:layout width="match parent">

<TextView
android:id="@+id/txtFrase" />

<TextView
android:id="@+id/txtAut"
android:textStyle="bold" />

<com.like.LikeButton
android:id="@+id/star_ button"
app:circle end color="#d0b4al"
app:circle start color="@color/colorPrimary"
app:dots primary color="#b76e79"
app:dots secondary color="#££d4700"
app:icon_ type="Star" />

Listato 4.19 parte di quote layout.xml

Citazioni

L’activity delle citazioni si presenta esattamente come 1’activity di ricerca
libro, con la differenza che viene usato un altro file di layout per la delineazione
delle singole Card, quote layout.xml (Listato 4.19).

La grande differenza tra questo layout e quello usato per la visualizzazione
dei libri la si puo riscontrare nella presenza dell’elemento
com.like.LikeButton, uno strumento apposito per implementare il “Like”
di una citazione. Il metodo per implementare questa funzione si trova nell’adapter
relativo alle citazioni, e lo si introdurra successivamente.
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Libri e Citazioni dell’Utente

Le activity per la visualizzazione dei libri e delle citazioni con cui 1’utente
interagisce, rispettivamente dandogli uno stato e aggiungendole alle preferite,
sono molto simili in funzionamento, ma cambiano nella interrogazione alla base
di dati.

I Miei Libri, Le Mie Letture, Prossime Letture ¢ Le Mie Citazioni sono
activity composte da una RecyclerView all’interno della quale vengono
iniettati gli elementi figli del nodo utente.

All’interno del nodo figlio Books, vengono presi tutti 1 libri con status
“Read” e le loro votazioni, se presenti. I risultati saranno visibili all’interno della
pagina “I Miei Libri” (Listato 4.20), identicamente con le pagine Le Mie Letture e
Prossime Letture.

private void getBooksId(){

userBookDatabase.addListenerForSingleValueEvent (new
ValueEventListener() {
public void onDataChange(DataSnapshot snapshot) {
int countBooks = 0;
for (DataSnapshot userBook:
snapshot.getChildren()) {

String bookStatus =
String.valueOf (userBook.child("status").getValue());
if (bookStatus.equals("Read"))
{ countBooks += 1; }
}
if (countBooks != 0 ) {
for (DataSnapshot userBook :
snapshot.getChildren()) {
{
String bookStatus =
String.valueOf (userBook.child("status").getValue());
if (bookStatus.equals("Read")) {
String bookVote =
String.valueOf (userBook.child("vote").getValue());
getBook (userBook.getKey(),
bookVote) ;
Py ot}

else {

recyclerView.setVisibility(View.INVISIBLE);
vuoto.setVisibility(View.VISIBLE);

}

Listato 4.20 metodo che interroga il database per ricavare i libri letti da un
utente ed i loro voti, LibriActivity. java
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Le citazioni presenti nel nodo figlio Quotes hanno il campo “Like”
corrispondente a true, vengono inserite in un ArrayList ed iniettate nella
RecyclerView di Le Mie Citazioni (Listato 4.21).

private void getQuotesId(){
userQuoteDatabase.addListenerForSingleValueEvent (new

ValueEventListener() {

public void onDataChange(DataSnapshot snapshot) {

for (DataSnapshot userQuote:
snapshot.getChildren()) {
getQuote(userQuote.getKey(), (Boolean)

userQuote.child("like").getValue());

}
}

@Override
public void onCancelled(@NonNull DatabaseError
error) {

it

Listato 4.21 metodo che interroga il database per ricavare i libri letti da un
utente ed i loro voti, MCitazioniActivity. java

Perche cio sia possibile, partendo solo dall’ID inserito nei nodi figli di
Utente, relativi alle citazioni ed ai libri, ¢’¢ bisogno di un confronto con 1 nodi
Libri e Citazioni attuo a reperire le informazioni complete degli elementi.

Un’altra differenza tra le activity sopracitate ¢ la presenza, nel caso di I
Miei Libri, Le Mie Letture e Prossime Letture, di una TextView (Listato 4.22)
visibile al posto della RecyclerView nel momento in cui non sono presenti
elementi da mostrare.

<TextView
android:id="@+id/empty"
android:layout_width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:fontFamily="@font/buenard"
android:gravity="center"
android:textAlignment="center"
android:text="Non stai leggendo ancora nulla!"
android:textColor="@color/colorPrimary"
android:textSize="25sp"
android:visibility="gone"
app:layout constraintBottom toBottomOf="parent"
app:layout constraintEnd toEndOf="parent"
app:layout constraintStart toStartOf="parent"
app:layout constraintTop toTopOf="parent" />

Listato 4.22 particolare della TextView in activity letture.xml
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Cio avviene, a livello di codice, attraverso la variabile int
countBooks presente nel Listato 4.20.

Admin

L’amministratore ha a disposizione delle funzioni completamente diverse
rispetto all’utente. Questi, al momento del log-in entrera in una Main Activity
completamente diversa, composta semplicemente da tre bottoni: uno per effettuare
il log-out, uno per la gestione dei libri e 1’ultimo per la gestione delle citazioni.

Queste ultime due activity (e le funzioni che implementano) sono
esattamente identiche, tranne per qualche elemento di layout. Se ne analizzera,
quindi, solo una: I’activity per la gestione dei libri.

Questa ¢ composta da una toolbar contente una SearchView per la
ricerca (implementata come la ricerca libri vista in precedenza), ed un Button
che porta all’activity Nuovo Libro. All’interno della pagina ¢ presente una
RecyclerView, cui layout degli elementi ¢ regolato dal file
bookadmin layout.xml (Listato 4.23). Esso ha una struttura molto simile a
list layout.xml ma presenta due ulteriori pulsanti, uno per la cancellazione

ed uno per la modifica dell’elemento corrente.

<ImageView
android:id="@+id/imageIconUp" />

<TextView
android:id="@+id/textCopertina"
android:text="Carica una immagine di copertina."/>

<Button
android:id="@+id/buttonCopertina”
android:text="Carica"/>

<EditText
android:id="@+id/editTitolo"
android:hint="Titolo"/>

<ImageButton
android:id="@+id/buttonDel"
app:srcCompat="@drawable/del icon"
tools:ignore="UnknownId" />

<ImageButton
android:id="@+id/buttonMod"
app:srcCompat="@drawable/mod_ icon"
tools:ignore="UnknownId" />

Listato 4.23 parte di bookadmin layout.xml
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L’activity Nuovo Libro ¢ invece composta da un layout molto semplice
presentato nel Listato 4.24. 11 file java ¢ invece riportato nel Listato 4.25 e, fra 1
punti piu interessanti, presenta: la ricerca, nello storage del dispositivo, di
un’immagine da caricare su Firebase Storage, 1’estrapolazione del suo URL e
I’inserimento di quest’ultimo nel database insieme agli altri dati immessi.

<EditText
android:id="@+id/editAutore"
android:hint="Autore"/>

<TextView
android:id="@+id/textGenere"
android:text="Genere" />

<RadioGroup
android:id="@+id/groupGenere">

<RadioButton
android:id="@+id/radioGiallo"
android:text="Giallo"/>

<RadioButton
android:id="@+id/radioClassici"
android:text="Classici"/>

<RadioButton
android:id="@+id/radioFantasy"
android:text="Fantasy"/>

<RadioButton
android:id="@+id/radioHorror"
android:text="Horror"/>

<RadioButton
android:id="@+id/radioNarrativa"
android:text="Narrativa"/>

<RadioButton
android:id="@+id/radioPerRagazzi"
android:text="Per Ragazzi'"/>

<RadioButton
android:id="@+id/radioSaggistica"
android:text="Saggistica"/>

<RadioButton
android:id="@+id/radioPoesia"
android:text="Poesia"/>
</RadioGroup>
<Button
android:id="@+id/buttonAggiungi”
android:text="Aggiungi"/>

Listato 4.24 parte di activity nuovo libro.xml
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String g2 = rbFantasy.getText().toString().trim();

String g3 = rbGiallo.getText().toString().trim();
String g4 = rbHorror.getText().toString().trim();
String g5 = rbNarrativa.getText().toString().trim();
String g6 = rbPerRagazzi.getText().toString().trim();
String g7 = rbSagg.getText().toString().trim();

String g8 = rbPoesia.getText().toString().trim();

myBook.setTitolo(eTitolo.getText().toString().trim());
myBook.setAutore(eAutore.getText().toString().trim());

if (rbClassici.isChecked()) myBook.setGenere(gl);

else if (rbFantasy.isChecked()) myBook.setGenere(g2);
else if (rbGiallo.isChecked()) myBook.setGenere(g3);
else if (rbHorror.isChecked()) myBook.setGenere(g4);
else if (rbNarrativa.isChecked()) myBook.setGenere(g5);

else if (rbPerRagazzi.isChecked())
myBook.setGenere(gb);

else if (rbSagg.isChecked()) myBook.setGenere(g7);

else if (rbPoesia.isChecked()) myBook.setGenere(g8);

String nameCopertina =
String.valueOf (System.currentTimeMillis());
StorageReference Ref=mStorageRef.child(nameCopertina);

uploadTask = Ref.putFile(copUri)
.addOnSuccessListener (new
OnSuccessListener<UploadTask.TaskSnapshot>() {
@Override
public void
onSuccess (UploadTask.TaskSnapshot taskSnapshot) {

if (taskSnapshot.getMetadata() != null)
{
if
(taskSnapshot.getMetadata().getReference() != null) {

Task<Uri> result =
taskSnapshot.getStorage().getDownloadUrl();
result.addOnSuccessListener (new
OnSuccessListener<Uri>() {
@override
public void onSuccess(Uri
uri) {
String imageUrl =
uri.toString();

myBook.setIdCopertina(imageUrl);

dbreff.push().setValue(myBook) ;

})s
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.addOnFailurelListener (new OnFailureListener() {
@override
public void onFailure(@NonNull
Exception exception) {

progressBar.setVisibility(View.GONE);
newBookView.setVisibility(View.VISIBLE);

Toast.makeText (NuovoLibroActivity.this, "Errore, riprova",
Toast.LENGTH_SHORT) .show();
}
})i
}

private void Filechooser() {

Intent intent = new Intent();
intent.setType("image/*");
intent.setAction(Intent.ACTION_GET_CONTENT);
startActivityForResult(intent,1);

}

@override
protected void onActivityResult(int requestCode, int
resultCode, @Nullable Intent data) {
super.onActivityResult (requestCode, resultCode,
data);
if (requestCode==1 && resultCode==RESULT OK &&
data!=null && data.getData()!=null) {
copUri = data.getData();
icon carica.setImageURI (copUri);

Listato 4.25 Metodi fondamentali in NuovoLibroActivity. java

L’activity di modifica, alla quale si accede tramite la Card del libro nella
RecyclerView (ma il cui metodo di passaggio dati ¢ definito nell’adapter),
presenta strutturalmente la stessa forma, con delle diversita nell’implementazione
nel file java.

I campi vengono visualizzati come gid riempiti. Anche ’'immagine di
copertina viene gia mostrata e, al momento della modifica, viene cancellata e
reinserita (Listato 2.26).
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Intent intent = getIntent();

key = intent.getStringExtra("key");

titolo = intent.getStringExtra("titolo");
autore intent.getStringExtra("autore");
genere intent.getStringExtra("genere");
copertina = intent.getStringExtra("copertina");

eTitolo.setText(titolo);
eAutore.setText (autore);

switch (genere) {

case "Classici":
rbClassici.setChecked(true);
break;

case "Fantasy":
rbFantasy.setChecked(true);
break;

case "Horror":
rbHorror.setChecked(true);
break;

case "Narrativa":
rbNarrativa.setChecked(true);
break;

case "Per Ragazzi':
rbPerRagazzi.setChecked(true);
break;

case "Giallo":
rbGiallo.setChecked(true);
break;

case "Saggistica":
rbSagg.setChecked(true);
break;

case "Poesia':
rbPoesia.setChecked(true);
break;

}

if (!copertina.isEmpty())
Picasso.get().load(copertina).into(icon carica);

btnCarica.setOnClickListener (new View.OnClickListener() {
@override
public void onClick(View view) {
Filechooser();
}
})i

btnMod.setOnClickListener (new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View view) {
bookUpdate();
}
})i
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private void bookUpdate() {
myBook = new Book();

String gl = rbClassici.getText().toString().trim();

String g2 = rbFantasy.getText().toString().trim();
String g3 = rbGiallo.getText().toString().trim();
String g4 = rbHorror.getText().toString().trim();
String g5 = rbNarrativa.getText().toString().trim();
String g6 = rbPerRagazzi.getText().toString().trim();
String g7 = rbSagg.getText().toString().trim();

String g8 = rbPoesia.getText().toString().trim();

myBook.setTitolo(eTitolo.getText().toString().trim());
myBook.setAutore(eAutore.getText ().toString().trim());

if (rbClassici.isChecked()) myBook.setGenere(gl);

else if (rbFantasy.isChecked()) myBook.setGenere(g2);

else if (rbGiallo.isChecked()) myBook.setGenere(g3);

else if (rbHorror.isChecked()) myBook.setGenere(g4);

else if (rbNarrativa.isChecked())
myBook.setGenere(g5);

else if (rbPerRagazzi.isChecked())
myBook.setGenere(gb);

else if (rbSagg.isChecked()) myBook.setGenere(g7);

else if (rbPoesia.isChecked()) myBook.setGenere(g8);

bookDatabase.child(key) .addListenerForSingleValueEvent (new
ValueEventListener() {

@override

public void onDataChange(@NonNull @NotNull
DataSnapshot snapshot) {

snapshot.getRef().child("titolo").setValue(myBook.getTitol
o());:

snapshot.getRef().child("autore").setValue(myBook.getAutor
e());

snapshot.getRef().child("genere").setValue(myBook.getGener
e());:

Toast.makeText (UpBookActivity.this, "Libro
aggiornato!", Toast.LENGTH LONG).show();

startActivity(new
Intent(getapplicationContext(), GestLibriActivity.class));

finish();

}

@Override
public void onCancelled(@NonNull @NotNull
DatabaseError error) {

64



65
4 Implementazione dell’app

private void Filechooser() {

Intent intent = new Intent();
intent.setType("image/*");
intent.setAction(Intent.ACTION GET CONTENT);
startActivityForResult(intent, 1);

}

@override
protected void onActivityResult(int requestCode, int
resultCode, @Nullable Intent data) {
super.onActivityResult(requestCode, resultCode, data);
if (requestCode == 1 && resultCode == RESULT OK &&
data != null && data.getData() != null) {
copUri = data.getData();
icon carica.setImageURI (copUri);
updateImage();}}

private void updateImage(){

String nameCopertina =
String.valueOf (System.currentTimeMillis());
StorageReference Ref =
mStorageRef.child(nameCopertina);
Log.i("TEST IDCOP", copertina);
if(!copertina.isEmpty()) {
FirebaseQuery firebaseQuery = new FirebaseQuery();
String urlImage = copertina.substring(19);
firebaseQuery.deleteImagePermanently(urlImage);

}

uploadTask = Ref.putFile(copUri)
.addOnSuccessListener (new
OnSuccessListener<UploadTask.TaskSnapshot>() {
@Override
public void
onSuccess (UploadTask.TaskSnapshot taskSnapshot) {

if (taskSnapshot.getMetadata() !=
null) {
if
(taskSnapshot.getMetadata().getReference() != null) {

Task<Uri> result =
taskSnapshot.getStorage() .getDownloadUrl();

result.addOnSuccessListener (new OnSuccessListener<Uri>() {
@override
public void onSuccess(Uri
uri) {
String imageUrl =
uri.toString();
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progressBar.setVisibility(View.GONE) ;

Toast.makeText (UpBookActivity.this, "Copertina
aggiornata!", Toast.LENGTH LONG).show();

}
}
})

.addOnFailureListener (new OnFailureListener()

@Ooverride
public void onFailure(@NonNull Exception
exception) {

Toast.makeText (UpBookActivity.this,
"Errore, riprova", Toast.LENGTH SHORT).show();

Listato 4.26 parte di UpBookActivity. java

Adapter

Gli adapter sono quelle classi che si occupano di manipolare i dati in modo
che sia possibile lavorarci. Si utilizzano principalmente due adapter, uno per la
lista dell’utente (BookAdapterList e QuoteAdapterList) ed uno per la
lista dell’admin (AdminBookAdapter e AdminQuoteAdapter).

A livello concettuale, gli adapter per i libri e per le citazioni funzionano
nello stesso modo, quindi si analizzeranno solo gli adapter relativi ai libri tenendo
presente che gli adapter per le citazioni funzionano identicamente.

Oltre a lavorare con i dati interfacciandosi alle funzionalita gia viste in
precedenza, gli adapter implementano anche alcuni metodi comuni a piu activity,
come la ricerca, il click sulla Card di un libro e la cancellazione di un elemento.

La ricerca viene implementata in tutti gli adapter (si mostra
BookAdapterList nel Listato 4.27) attraverso 1’utilizzo di Filter.

@override
public int getItemCount() {
return bookListFiltered.size();

}

@override
public Filter getFilter() {
return new Filter() {
@override
protected FilterResults performFiltering(CharSequence
charSequence) {
String charString = charSequence.toString();
if (charString.isEmpty()) {
bookListFiltered = bookList;
} else {
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List<Book> filteredList = new
ArrayList<>();

for (Book book : bookList) {
if (

book.getTitolo().toLowerCase().contains(charString.toLower
Case())

book.getAutore().toLowerCase().contains(charString.toLower
Case())

) {
filteredList.add(book);

}
}

bookListFiltered = filteredList;
}

FilterResults filterResults = new
FilterResults();

filterResults.values = bookListFiltered;

return filterResults;

}

@Override
protected void publishResults(CharSequence
charSequence, FilterResults filterResults) {
bookListFiltered = (ArrayList<Book>)
filterResults.values;
notifyDataSetChanged();

}

Listato 4.27 metodi ricerca libro

Per quanto riguarda invece il metodo relativo alla cancellazione di un
libro, questo viene implementato in AdminBookAdapter (in
AdminQuoteAdapter per le citazioni) ed ¢ riportato nel Listato 4.28.
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viewHolder.elimina.setOnClickListener (new
View.OnClickListener() {
@override
public void onClick(View view) {
AlertDialog.Builder builder = new
AlertDialog.Builder(viewHolder.genere.getContext());

builder.setTitle("Richiesta di Conferma");
builder.setMessage("Sicuro di voler eliminare
questo Libro?");

builder.setPositiveButton("S1", new
DialogInterface.OnClickListener() {

public void onClick(DialogInterface dialog,
int which) {
FirebaseQuery firebaseQuery = new
FirebaseQuery();

firebaseQuery.deleteBookPermanently(view.getContext(),
book);
dialog.dismiss();

})s

builder.setNegativeButton("No", new
DialogInterface.OnClickListener() {
@override
public void onClick(DialogInterface dialog,
int which) {
dialog.dismiss();

)i

Listato 4.28 metodo di cancellazione elemento

FirebaseQuery

FirebaseQuery ¢ una classe che implementa i metodi per la cancellazione
delle immagini e degli elementi del database. Si ¢ scelto di inserirla in un file a

parte perché questi metodi vengono richiamati in piu activity.

Si illustrano ora il metodo della cancellazione dell’immagine al momento
della modifica di un libro (Listato 4.29), ed il metodo per la cancellazione di un
libro (e, dualmente, di una citazione) dal DB (Listato 4.30). Interessante notare
come la cancellazione parta dai nodi figli di Utente, proprio per evitare eventuali
malfunzionamenti nel caso in cui uno degli elementi fosse stato aggiunto da uno o

piu utenti dell’app.
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public void deleteImagePermanently(String storageUrl) {

StorageReference storageReference =
FirebaseStorage.getInstance().getReference().child(storage
Url);

storageReference.delete().addOnSuccessListener (new
OnSuccessListener<vVoid>() {

@override
public void onSuccess(Void avoid) {
Log.d("TEST DELETE IMGE", "onSuccess:
deleted file");

}
}).addOnFailureListener (new OnFailureListener() {
@override
public void onFailure(@NonNull Exception
exception) { Log.d("TEST DELETE IMGE",
"onFailure: did not delete file");
PH)id}

Listato 4.29 metodo cancellazione immagine di copertina

public void deleteBookPermanently(Context context, Book
book) {

usersBookDB.addListenerForSingleValueEvent (new
ValueEventListener() {
@override
public void onDataChange(@NonNull @NotNull
DataSnapshot snapshot) {

for (DataSnapshot user :

snapshot.getChildren()) {
if (user.child("Books").child(book.getBookId()).exists())
{

user.child("Books").child(book.getBookId()).getRef().remov
eValue();
}
}

booksDB.child(book.getBookId()).removeValue().addOnComplet
eListener (new OnCompleteListener<vVoid>() {
@override
public void onComplete(@NonNull @NotNull
Task<Void> task) {
Toast.makeText (context, "Libro
eliminato correttamente", Toast.LENGTH SHORT).show();
Intent i = new
Intent(context.getapplicationContext(),
GestLibriActivity.class);
context.startActivity(i);

4.30 metodo cancellazione libro
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Dialogapp

All’interno del BookAdapterList ¢ presente un metodo (Listato 4.31)
che rende le BookCard di visualizzazione libro cliccabili, ed il risultato del click
¢ ’apertura della Dialogapp.

viewHolder.bookCard.setOnClickListener (new
View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View view) {
Dialogapp dialogapp = new Dialogapp();
dialogapp.infoBook(context,book);

Listato 4.31 gestione click BookCard

La DialogApp si mostra come una CardView e, al so interno,
visualizza I’immagine di copertina, il titolo, ’autore ed il genere del libro
selezionato. Sono inoltre presenti tre RadioButton per permettere all’utente di
selezionare uno status e, eventualmente, la RatingBar, per permettergli di

\

associare un voto. Il tutto ¢ completato da due Button, uno per chiudere la
dialog ed un altro per salvare le modifiche. Layout nel Listato 4.32.

<androidx.cardview.widget.CardView xmlns:android="http://
schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
app:cardCornerRadius="10dp">

<ImageButton
android:id=“@+id/btnChiudi"
android:src="@drawable/cross" />

<LinearLayout
android:id="@+id/linearLayout">

<ImageView
android:id="@+id/icon_copertina"
android:gravity="center" />

<TextView
android:id="@+id/title book"
style="@style/title"/>

<TableRow>

<TextView
android:id="@+id/textView2"
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android:text="Autore:" />

<TextView
android:id="@+id/author_ book"
style="@style/text"/>
</TableRow>

<TableRow>

<TextView
android:id="@+id/textView3"
android:text="Genere:" />

<TextView
android:id="@+id/gender_ book"
style="@style/text"/>
</TableRow>

<RadioGroup
android:id="@+id/radio_group_book"
android:orientation="horizontal">

<RadioButton
android:id=“@+id/toRead btn"
android:text="Da Leggere" />

<RadioButton
android:id="@+id/inReading btn"
android:text="In lettura" />

<RadioButton
android:id="@+id/read btn"
android:text="Letto" />
</RadioGroup>

<LinearLayout>

<RatingBar
android:id="@+id/ratingBar"
android:numStars="5"
android:stepSize="0.5"
android:visibility="gone" />

<Button
android:id="@+id/action_btn"
android:text="0k"
tools:ignore="ButtonStyle" />

</LinearLayout>

</LinearLayout>
</androidx.cardview.widget.Cardview>

Listato 4.32 parte di book dialog.xml
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Infine, nel Listato 4.33 si riporta il codice responsabile del corretto
funzionamento della DialogApp, relativamente all’inserimento di uno status e di
una votazione.

radioGroupBook.setOnCheckedChangeListener (new
RadioGroup.OnCheckedChangeListener () {
@override
public void onCheckedChanged(RadioGroup group,
int checkedId) {
if (read.isChecked())
ratingBar.setVisibility(View.VISIBLE) ;
else if (inReading.isChecked())
ratingBar.setVisibility(View.GONE);
else if (toRead.isChecked())
ratingBar.setVisibility(View.GONE);

Yoh)

ValueEventListener eventListener = new
ValueEventListener() {
@override
public void onDataChange(@NonNull DataSnapshot
snapshot) {

String statusBook = "";
if (snapshot != null)
statusBook =

snapshot.child("Books").child(book.getBookId()).child("sta
tus").getValue(String.class);

if (statusBook != null) {
if (statusBook.equals("Read")) {
ratingBar.setVisibility(View.VISIBLE);
read.setChecked(true);

} else if
(statusBook.equals("inReading"))
inReading.setChecked(true);

else if (statusBook.equals("toRead"))
toRead.setChecked(true);

}
}

@Override
public void onCancelled(@NonNull DatabaseError
error) {};

dbreff.addListenerForSingleValueEvent (eventListener);
ImageButton chiudi =
dialog.findvViewById(R.id.btnChiudi);
chiudi.setOnClickListener (new
View.OnClickListener() {
@override
public void onClick(View view) {
dialog.dismiss();
}
})i

final RatingBar stars =
dialog.findViewById(R.id.ratingBar);
stars.setRating(Float.parseFloat (book.getvVoto()));
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@override
public void onClick(View view) {
if (read.isChecked()) {
String rating =
String.valueOf (stars.getRating());

dbreff.child("Books").child(book.getBookId()).child("vote"
) .setValue(rating);

dbreff.child("Books").child(book.getBookId()).child("statu
s").setValue("Read", new
DatabaseReference.CompletionListener () {
@override
public void onComplete(@Nullable
DatabaseError error, @NonNull DatabaseReference ref) {
dialog.cancel();

}

})i
} else if (inReading.isChecked()) {

dbreff.child("Books").child(book.getBookId()).child("statu
s").setValue("inReading", new
DatabaseReference.CompletionListener() {

@override

public void onComplete(@Nullable
DatabaseError error, @NonNull DatabaseReference ref) {

dialog.cancel();
}

})i
} else if (toRead.isChecked()) {

dbreff.child("Books").child(book.getBookId()).child("statu
s").setValue("toRead", new
DatabaseReference.CompletionListener() {
@0verride
public void onComplete(@Nullable
DatabaseError error, @NonNull DatabaseReference ref) {
dialog.cancel();

}

}

)i
dialog.show();

Listato 4.33 particolari di Dialogapp. java



Capitolo 5

Manuale Utente

In questo capitolo si illustrera la modalita di fruizione dell’applicazione sviluppata,
creando una guida passo passo per l’esperienza utente. Aiutandosi con gli screenshot
dell’app, si costruira un vero e proprio manuale per [ utilizzatore.

5.1 Primi Passi

Un’applicazione pud venire installata principalmente in due modi: attraverso
I’esecuzione diretta di un file .apk oppure mediante il suo acquisto su uno store
specializzato - in genere, per Android, Google Play.

Una volta che I’app in progetto, cui nome ¢ Bookish, viene installata, la sua icona
(Figura 5.1) apparira nel menu del dispositivo (Figura 5.2) e da li sara accessibile
direttamente.

In seguito all’apertura, per circa quattro secondi I’applicazione mostrera uno Splash
Screen, con il logo dell’app posizionato centralmente (Figura 5.3). Questa pagina ¢ utile
per dare tempo all’applicazione di caricare tutti i dati ed avvisare 1’utente che questi sono
in fase di caricamento.

Se 'utente ¢ gia loggato (quindi non ¢ la prima apertura dell’app) ci sara una
schermata di caricamento (Figura 5.4), che al termine condurrda in modo diretto alla
MainActivity corrispondente.

Nel caso in cui sia la prima esecuzione dell’app, o ci sia stato un Log-Out alla sua
ultima chiusura, al termine dei quattro secondi lo Splash Screen cedera il posto alla pagina
di Log-In (Figura 5.5), dove I’utente pud immettere le proprie credenziali ed entrare nel
suo account.

Se I’utente non ¢ registrato allora puo entrare nella pagina di Registrazione (Figura
5.6) attraverso la scritta sottostante al pulsante di accesso.

Nella Registrazione 1’utilizzatore immette i dati richiesti e, cliccando sul bottone
“Registrati”, creera il suo account.

I1 click sul pulsante “Entra” in fase di Log-In e sul pulsante “Registrati” in fase di
Registrazione, dopo un breve caricamento come quello in Figura 5.3, porta all’apertura
della Main Activity ed all’accesso effettivo alle funzionalita dell’app.
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5.1.1 Esperienza Utente

Se ad effettuare 1’accesso € un utente comune, allora la prima pagina che si aprira
sara quella di Sfoglia (Figura 5.7). In questa pagina sono presenti piu pulsanti allineati al
centro, ognuno di questi corrispondente ad un genere letterario. Ciascuno conduce ad una
pagina che cataloga i libri secondo il genere e li mostra in una lista.

In questa prima pagina ¢ accessibile anche la funzione di Ricerca (Figura 5.8), che
consiste nella consultazione di tutti i libri presenti nel database, e nella possibilita di poter
ricercare fra questi inserendo titolo o autore di un’opera.

Ogni volta che ¢ presente una lista di libri in questa forma ¢ possibile cliccare sulla
scheda del singolo libro. Il click genera una finestra dialog (Figura 5.9) che mostra un
ricapitolo sulle generalita del libro, e da I’opportunita all’utente di associargli uno status:
“Letto”, “In Lettura” o “Da Leggere”. Nel caso in cui si voglia registrare un libro come
“Letto”, c’¢ la possibilita di aggiungere una votazione tramite una RatingBar.

Ci si puo muovere fra le varie pagine dell’applicazione sfruttando il menu laterale,
individuabile attraverso 1I’icona a sandwich presente in alto a sinistra sulla appBar.

Il menu (Figura 5.10) si mostra suddiviso in due zone: la superiore, costituita
dall’intestazione con il nome dell’app, e quella sottostante, con 1’elenco delle pagine
visitabili. A quest’elenco viene aggiunto un ultimo punto, “Esci”, che non ¢ collegato ad
alcuna pagina ma implementa la funzione di Sign-Out.

La prima pagina nell’elenco del menu ¢ il Profilo (Figura 5.11). La pagina di
Profilo mostra i1 dati personali dell’utente ed il numero dei libri con cui ha interagito. Tali
numeri sono cliccabili e conducono alla pagina con la visualizzazione di quei libri. In
basso ¢ presente un’immagine, anche questa cliccabile, che riconduce alla pagina di
Sfoglia.

La seconda pagina del menu ¢ Citazioni (Figura 5.12). E molto simile alla Ricerca,
si puo consultare una lista di citazioni e ricercare per parola chiave o autore; ¢ poi presente
un pulsante a forma di stella accanto ad ogni elemento: ¢ cliccabile ¢ permette di
aggiungere la citazione alle preferite.

Quando un utente aggiunge uno stato ad un libro, questo pud essere visibile,
insieme agli altri libri con lo stesso stato, in una delle pagine 1 Miei Libri (i libri
contrassegnati come letti - Figura 5.13), Le Mie Letture e Prossime Letture. Tutte queste
pagine sono accessibili dal menu, quindi nel caso un utente non abbia ancora aggiunto
alcuno stato ma si ritrovasse ad aprire comunque una di queste pagine, si leggera una
scritta che sottolinea come non abbia ancora aggiunto nulla (Figura 5.14).

Nello stesso modo, quando si mette “Like” ad una citazione, sara possibile
rintracciarla insieme alle altre citazioni preferite nella pagina Le Mie Citazioni (Figura
5.15), quarto punto del menu laterale.
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5.1.2 Esperienza Amministratore

L’utente viene riconosciuto al momento del Log-In e, di conseguenza, dopo aver
fatto l’accesso, si aprira la MainAdminActivity, la pagina di partenza
dell’amministratore (Figura 5.16).

In questa schermata vi sono tre opzioni: effettuare il Log-Out, aprire la gestione dei
libri oppure aprire la gestione delle citazioni.

Per “gestione” si intente la capacita di sfogliare, ricercare, modificare, cancellare ed
aggiungere libri e citazioni.

La pagina per gestire 1 libri (Figura 5.17), identicamente a quella per gestire le
citazioni, ¢ composta da una barra di ricerca, un pulsante per 1’aggiunta di un libro e due
bottoni, presenti su ciascun elemento della lista, che permettono di cancellare o modificare
il libro.

Se si decide di cancellare un libro e si clicca sull’icona con il cestino, si aprira un
dialog che chiede se si desidera continuare o meno (Figura 5.18). Questo perche ¢
un’azione irreversibile ed il libro (o la citazione) verra cancellato anche dalle liste utenti.

Se si vuole, invece, aggiungere un libro, cliccando sul bottone vicino alla barra di
ricerca, si aprira una schermata adibita all’inserimento di un nuovo libro (Figura 5.19).

Per modificare un libro o una citazione, selezionando I’icona della matita nelle
righe di Gestione Libri e Gestione Citazioni, si apriranno, rispettivamente, le pagine di
Modifica Libro (Figura 5.20) e Modifica Citazione (Figura 5.21). Al momento della
modifica, le informazioni cambieranno simultaneamente sul DB e sull’app, anche per
quanto riguarda gli utenti.
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Capitolo 6

Conclusioni € uno Sguardo al
Futuro

In questo ultimo e breve capitolo si tireranno le somme del progetto svolto e si
illustreranno possibili sviluppi per il futuro dell ’applicazione.

6.1 Considerazioni Finali

In questo elaborato di tesi sono state descritte la progettazione e I’implementazione
dell’app Bookish, che si pone lo scopo di fungere da libreria personale su dispositivo
mobile.

Per prima cosa si ¢ presentato il sistema operativo Android, fornendo alcune
informazioni generiche ed illustrandone la struttura e gli strumenti di sviluppo. Ci si ¢, poi,
concentrati sulle applicazioni e sulle diverse tipologie, soffermandosi sulle app native.

Nel capitolo successivo si ¢ iniziato a parlare dell’applicazione oggetto della tesi. In
particolare, si ¢ descritto il contesto e si ¢ fatta 1’analisi dei requisiti, distinguendo quelli
funzionali da quelli non funzionali e definendo le funzionalita da implementare prima di
arrivare alla fase di progettazione.

Nel Capitolo 3 si ¢ parlato della necessita di una base di dati e si ¢ introdotto il
modello NoSQL. Inoltre, si ¢ parlato in modo generico di Firebase e dei suoi prodotti e si
sono 1illustrate le strutture dati ed i1 mock-up utili alla comprensione del reale
funzionamento dell’app.

I1 Capitolo 4 ha trattato I’implementazione. In esso si sono presentate le directory
che compongono il progetto e sono stati spiegati i listati relativi ai componenti piu
importanti ed interessanti dell’applicazione.

Infine, nel Capitolo 5, ¢ stata fornita una guida all’utilizzo di Bookish sia per gli
utenti che per gli amministratori. A tal fine sono stati utilizzati gli screenshot dell’app per
spiegare il passaggio da una pagina all’altra ed esplicarne le funzioni.

Il progetto ¢ risultato utile per comprendere il meccanismo di qualcosa che si ¢
abituati ad usare quotidianamente ma della quale, in generale, si conosce poco. Si sono
apprese nozioni interessanti sia su Android sia sui servizi e prodotti ad esso correlati.
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6.2 Uno Sguardo al Futuro

L’applicazione, cosi sviluppata, ¢ funzionante e completa. Ovviamente, si possono
individuare degli aspetti migliorabili e la possibile aggiunta di ulteriori funzioni.

Prima di tutto occorre notare che tutte le icone e le immagini utilizzate nella grafica
sono dei file di estensione .jpg o .png. Questo aumenta la dimensione, in termini di byte,
dell’app e ne rallenta notevolmente il funzionamento in alcuni punti. La cosa migliore
sarebbe usare tutti file vettoriali, in modo da risparmiare molto spazio e migliorare
I’esperienza nell’applicazione.

Inoltre, come visto nei capitoli precedenti, ci sono molte activity simili tra loro, con
piccole distinzioni di utilizzo e layout. Per migliorare le prestazioni si potrebbe optare per
’utilizzo della classe Fragment, in modo da ridurre drasticamente il numero di activity
ed ottenere un prodotto finale piu efficiente.

Di certo la grafica ¢ un altro punto migliorabile; tale miglioramento puo essere
effettuato soprattuto con 1’ausilio di programmi, licenze e formazione specifica, atte a
rendere ’interfaccia utente ancora piu accattivante ed intuitiva.

Si potrebbero introdurre funzionalita quali recensioni, schede informative su libri e
citazioni, consentendo, eventualmente, anche 1’interazione tra gli utenti, proprio come se
fosse un social medium.

Un’altra funzionalita interessante potrebbe essere quella di permettere all’utente
non solo di registrare un libro, ma anche di leggerlo - per intero o un estratto - attraverso
opportuni reader integrati. Questa funzione ha bisogno, pero, di una serie di permessi legali
e supporti che vanno al di 1a degli obiettivi della presente tesi. Sicuramente, all’interno di
un business plan adatto, tutto cio sarebbe fattibile e molto utile.

In generale un’app, dopo il rilascio, ¢ sempre in continuo mutamento. Lo scheletro
rimane piu o meno lo stesso; tuttavia, nel tempo, vengono aggiunte o tolte funzionalita e
vengono modificate le grafiche e le icone attraverso aggiornamenti continui. E opportuno
dire che un’applicazione non cessa mai di evolversi.
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