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Introduzione

Nell’ultimo decennio, in Italia e nel resto del mondo, si & assistito ad una diffusione
dei dispositivi mobili come strumenti che permettono il supporto e la semplificazione
di molteplici attivita. Lo smartphone ha, anche, sostituito diverse attivita presenti
in precedenza, come l'invio dei messaggi al posto delle lettere o la gestione degli
appuntamenti al posto di un’agenda cartacea. Per questo motivo, negli ultimi anni,
sono state realizzate sempre piu applicazioni che hanno rivoluzionato il modo con
cui vengono condotte molte attivita; si pensi, ad esempio, alle applicazioni di home
banking che hanno rivoluzionato il nostro rapporto con la banca.

Uno dei campi in cui I'utilizzo di questi dispositivi puo portare diversi vantaggi e
quello della ristorazione. I cellulari, infatti, vengono ampiamente utilizzati durante
il processo di ordinazione, in modo da poter evitare errori derivanti dalla scrittura
di un ordine da parte di un cameriere. In pit, 'ordine puo essere facilmente inviato
alla cucina o alla cassa e ai restanti cellulari utilizzati dal personale. Con una spesa
iniziale, si possono garantire nel tempo diversi vantaggi a livello economico.

Il passo successivo di questi dispositivi consiste nel farli utilizzare direttamente
alla clientela. Si puo, infatti, notare in che modo diverse catene, come, ad esempio,
McDonald’s, tramite alcune postazioni fisse, permettano agli utenti di ordinare au-
tonomamente senza recarsi alle casse. Questo ha fatto si che il personale, avendo
una diminuzione del carico di lavoro, e dovendosi occupare soltanto di far pagare i
clienti nel caso in cui abbiano scelto il pagamento tramite contanti, ha a disposizione
piu tempo per fornire un servizio migliore. In piu, le lunghe file che erano presenti
alle casse sono molto diminuite.

Ulteriori vantaggi riguardano la possibilita di scegliere la pietanza in tutta tran-
quillita, potendo, in piu, vedere, rispetto a diversi menu cartacei, immagini che
rappresentano i piatti, divisi in sezioni, con i corrispondenti ingredienti. Il cliente
puo, anche, decidere, in molti casi, come personalizzare il proprio piatto, aggiun-
gendo o rimuovendo ingredienti e segnalando alla cucina particolari intolleranze o
allergie. In qualsiasi momento e possibile vedere il totale dell’ordine e il prezzo del
singolo piatto.

Vista la crescita dell’utilizzo di questi dispositivi, anche piccole attivita di ri-
storazione hanno iniziato a comprendere l'utilita e i benefici di questi sistemi
innovativi.



4 Introduzione

Questa tesi ¢ dedicata allo sviluppo e alla realizzazione di un’applicazione mobile
che permetta al cliente di ordinare autonomamente al ristorante, senza la necessita
di un cameriere. Lo scopo & quello di fornire un’alternativa valida e meno dispen-
diosa rispetto al classico sistema di ordinazione. In questo modo, lo stesso cliente
risparmiera tempo durante I’ordinazione, mentre il proprietario avra un risparmio
sul personale.

Si e, quindi, deciso di sviluppare un’applicazione da installare sui dispositivi pre-
senti sui diversi tavoli del ristorante. Questa scelta viene fatta perche, diversamente
dalle postazioni fisse accennate in precedenza, che non si addicono all’ambiente di
un ristorante, il dispositivo mobile permette di raggiungere un buon equilibrio tra
benefici e costi, in quanto il prezzo di una singola unita si aggira intorno al centinaio
di euro e ha in piu la funzionalita di intrattenere la clientela tramite alcuni giochi
che possono essere installati al suo interno.

La scelta di usare dei dispositivi mobili permette di inserire, in ciascuno di essi, il
numero del tavolo sul quale si trovano, permettendo, anche, la sua modifica durante
la serata. In questo modo ’applicazione risulta flessibile e si adatta facilmente alle
esigenze del ristorante.

La spesa iniziale derivante dall’acquisto dei telefoni cellulari sara recuperabile
grazie alla diminuzione del personale e alla possibilita di non dover piu stampare
menu cartacei. Infatti, il menu sara presente all’interno dell’applicazione e potra
essere modificato in ogni momento. La modifica eseguita verra visualizzata in modo
istantaneo all’interno dei dispositivi.

Si e, anche, deciso di rendere 'applicazione quanto piu semplice e comprensibile
possibile, in modo da essere adatta a qualsiasi tipo di utenza. E stato, anche, previsto
I’inserimento di un pulsante per richiedere aiuto direttamente al personale, nel caso
in cui ci fossero problemi o incomprensioni durante 1'utilizzo.

Per permettere una fidelizzazione dei clienti, in modo da non perderli e ottenerne
di nuovi, si € pensato di inserire una sezione dove l'utente puo registrarsi e ottenere,
durante i vari ordini, alcuni punti, spendibili per avere degli sconti personalizzati
sugli ordini successivi. In questo modo, il cliente sara incentivato a tornare nel
ristorante successivamente, per ottenere altri sconti a lui dedicati.

Riassumendo, le principali funzionalita dell’applicazione riguardano la possibi-
lita di visualizzare il menu, le sezioni e i vari piatti all’interno dell’applicazione,
la possibilita di effettuare ordini da inviare direttamente alla cucina e, infine, la
possibilita di registrarsi per ottenere futuri sconti su ordini successivi.

La presente tesi, dopo una spiegazione generale sulle app ibride e sul framework
Xamarin, intende presentare la realizzazione e 'implementazione dell’applicazione
descritta in precedenza, soffermandosi sull’analisi dei requisiti, sulla progettazione
della base di dati e sull’'implementazione delle funzionalita piu rilevanti.

La tesi e strutturata nei seguenti capitoli:

e Nel primo capitolo, Le app ibride, verranno introdotti i vari tipi di applicazioni,
soffermandosi sui vantaggi e sugli svantaggi delle applicazioni ibride. Infine, ver-
ranno descritti alcuni tra i framework con cui realizzarle, ovvero Ionic, Cordova,
React Native, Flutter e Xamarin.

e Nel secondo capitolo, Xamarin, tratteremo i vari componenti del framework
Xamarin, da noi adottato per la realizzazione dell’app, soffermandoci sulla sua
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architettura, sui principali IDFE e su come il codice puo essere condiviso tra i
vari progetti.

Nel terzo capitolo, Analisi dei requisiti, presenteremo dapprima una descri-
zione, in linguaggio naturale, delle funzionalita desiderate per l’applicazione,
per poi elencare i requisiti funzionali e non funzionali, nonche i casi d’uso che
formalizzano i requisiti funzionali.

Nel quarto capitolo, Progettazione, illustreremo, tramite una mappa, tutte le
aree dell’applicazione. Successivamente, descriveremo i vari Mockup e i Dia-
grammi delle attivita realizzati. Infine, presenteremo la base di dati realizzata
nel dettaglio attraverso la progettazione concettuale e logica.

Nel quinto capitolo, Implementazione, tratteremo le varie funzionalita dell’ap-
plicazione, per poi illustrare il codice delle sue componenti principali.

Nel sesto capitolo, Discussione in merito al lavoro svolto, analizzeremo il proget-
to sviluppato, considerando i suoi punti di forza e di debolezza, e confrontandolo
con alcuni sistemi simili che si trovano in commercio.

Nel settimo capitolo, Conclusioni, ripercorreremo cio che viene trattato all’in-
terno della tesi e parleremo di alcuni possibili sviluppi futuri dell’applicazione
realizzata.






1

Le app ibride

In questo capitolo introdurremo le app ibride. Prima di tutto illustreremo la diffe-
renza tra i vari tipi di applicazioni; in sequito, vedremo i principali framework usati
per la loro realizzazione.

1.1 La principale divisione tra le applicazioni

Quando si parla di applicazione mobile si intende un’applicazione software dedicata
al dispositivi di tipo mobile, normalmente realizzata seguendo le linee guida del
dispositivo sul quale & installata. Dividendo le app (abbreviazione di applicazione)
per sistema operativo e per utilizzo su piu piattaforme possiamo classificarle in 3
principali categorie: App Native, Web App e App Ibride (Figura 1.1).

HYBRID APP

HTML

ddV 3AILYN
ddv 93Im

Figura 1.1. I diversi tipi di applicazione
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1.1.1 App native

Le app native (Figura 1.2) sono quelle applicazioni mobili che vengono sviluppa-
te interamente nel linguaggio del dispositivo per il quale vengono progettate. Ad
esempio, nel caso del sistema operativo iOS, un’applicazione nativa sara scritta in
linguaggio Swift, mentre, per Android, sara scritta in Java o Kotlin.

Queste sono le app che si interfacciano con il sistema operativo nel modo piu
completo. Infatti, essendo sviluppate per la singola piattaforma, possono interagire
completamente con il dispositivo, avendo, ad esempio, facile accesso alla telecamera,
alla geolocalizzazione e ad altre funzioni dello smartphone.

I diversi vantaggi che ci sono utilizzando questo tipo di applicazioni sono i
seguenti:

o Utilizzo totale delle capacita del dispositivo: come abbiamo gia detto, infatti,
essendo sviluppate ad hoc per un determinato sistema operativo, queste app
possono usare tutte le funzionalita del device in modo molto semplice.

o Ottimizzazione dell’Esperienza Utente: le app native riescono a rispondere
prontamente, e in modo molto intuitivo, a tutte le richieste dell’utente.

e Distribuzione negli store di appartenenza: rispetto a qualsiasi altro tipo di app,
le app native hanno maggior risalto all’interno dello Store messo a disposizione
dal sistema operativo.

</>

Figura 1.2. App native

Ci sono, pero, anche dei difetti, legati allo sviluppo di queste app:

e Devono essere scritte per ogni piattaforma: bisognera, quindi, conoscere tutti i
linguaggi specifici, uno per ogni sistema operativo per cui si vuole implementare.

o Single platform affinity: essendo progettate soltanto per il singolo sistema ope-
rativo, queste app funzionano in modo efficiente soltanto sulla singola piattafor-
ma. Pertanto, se si vuole cambiare ambiente di lavoro sara necessario effettuare
un’implementazione ex-novo.



1.1 La principale divisione tra le applicazioni 9

1.1.2 Web app

Una web app (Figura 1.3) ¢ un’applicazione che opera su di un server web e che
viene utilizzata attraverso un browser web, a differenza di un’applicazione nativa. Lo
scopo delle web app € quello di rendere il contenuto disponibile sui dispositivi mobili.
Per il loro uso, pero, & necessario avere una connessione Internet. Cio rende possibile
non installare questo tipo di applicazioni, avendo un vantaggio sul risparmio della
memoria del dispositivo. I dati degli utenti non verranno salvati nel dispositivo, ma
su di un server web, il che potrebbe rallentare I'applicazione.

Le applicazioni web presentano i seguenti vantaggi:

Non bisogna installare 'applicazione sullo smartphone e, quindi, la capacita di
memoria del dispositivo non viene appesantita.

Sono semplici da scrivere, in quanto si possono sviluppare usando linguaggi web
ormai molto noti, come HTML, CSS e JavaScript.

Possono essere supportate da qualsiasi dispositivo che abbia a disposizione un
browser, quindi possono essere considerate multipiattaforma.

I tempi di sviluppo sono minori, in quanto non devono essere sviluppate in
versioni differenti per essere eseguite su diversi dispositivi.

Essendo pero visualizzate all’interno di un browser hanno dei difetti:

Non possono funzionare senza una connessione ad Internet: nel caso non ci sia
connessione, sara impossibile accedere a questo tipo di app.

Sono le piu lente e non consentono performance all’altezza di altri tipi di app.
1l processo di fidelizzazione € molto pit complicato: infatti, non essendo presenti
sugli store potrebbe esser molto piu difficile avere utenti fissi che le utilizzano.
L’invio di notifiche push non é possibile, non essendo tali app installate sul
dispositivo sul quale vengono eseguite.

HTML

Y W] |

Figura 1.3. Web app
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1.1.3 App ibride

Le app ibride uniscono i vantaggi delle web app e delle app native, riducendo i
costi e permettendo di implementare ’applicazione un’unica volta rendendola, poi,
in grado di operare su piu piattaforme contemporaneamente. Questo tipo di appli-
cazione ¢ composto da un componente chiamato WebView, che permette di usare
tecnologie web per sviluppare ’applicazione e, al contempo, di considerarla come
un’app nativa, in modo tale da poter avere i pregi di entrambi i modelli.

I benefici piu importanti che si hanno nello sviluppare applicazioni ibride sono i
seguenti:

e Sono piu rapide e meno care da sviluppare rispetto alle app native; infatti
non servira piu conoscere i linguaggi di ogni singola piattaforma per creare
applicazioni cross-platform.

o Offrono piu possibilita di una web app. Come gia detto prima, infatti, pos-
sono essere inserite all’interno degli store, aumentando la distribuzione e la
fidelizzazione tra gli utenti.

e La manutenzione ¢ pit facile. Essendo multipiattaforma, bastera un’unica mo-
difica per rendere effettivi i cambiamenti su tutti i dispositivi nei quali vengono
installate.

e Viene generata una sola versione, indipendentemente dal numero di piattaforme
sulle quali verranno eseguite.

Sono presenti, pero, anche degli svantaggi:

e Le performance sono inferiori. Rispetto alle app native, viene sfruttato mag-
giormente 'hardware. Questo potrebbe peggiorare la velocita dell’applicazione,
ad esempio sui tempi di reazione ad una determinata azione da parte dell’utente
che la sta utilizzando.

e Risultano meno stabili dal momento che vengono implementate sul singolo
sistema operativo, a differenza delle app native.

e L’implementazione dell’interfaccia utente & difficile.

1.1.4 Quali scegliere? Pro e contro

Dopo aver visto tutti i pro e i contro di questi diversi tipi di applicazione, possiamo
dire che non esiste una scelta migliore.

Tutto dipendera dagli obiettivi che si vogliono realizzare e dai mezzi e dalle
esigenze che si hanno nel momento in cui si decide di creare un’applicazione.

Se, ad esempio, si vuole sviluppare un gioco mobile, occorrera utilizzare uno
sviluppo nativo, in modo da rendere I'app il piu veloce ed efficiente possibile. Se,
invece, si vuole creare un’applicazione semplice ed accessibile sara preferibile uti-
lizzare una web app. Se, infine, si vuole adattare un sito web facendolo diventare
un’app o si vuole sviluppare velocemente un’applicazione in grado di funzionare su
qualsiasi sistema operativo si scegliera uno sviluppo ibrido.
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1.2 Come realizzare le app ibride: i principali fra-
mework

Un framework e un’architettura logica di supporto su cui un software puo essere
progettato e realizzato, facilitando lo sviluppo da parte del programmatore. Questo
¢ definito da un insieme di classi astratte e dalle relazioni tra di esse. Alla sua base,
spesso, troviamo sempre librerie utilizzabili con uno o piu linguaggi di programma-
zione, spesso insieme ad un IDE, un debugger o altri strumenti per velocizzarne e
facilitarne lo sviluppo.

Di seguito vedremo i principali framework in grado di sviluppare applicazioni
ibride. Sul mercato infatti esistono diversi tipi di framework, ciascuno con carat-
teristiche e vantaggi differenti. Ad esempio, alcuni framework potrebbero non sup-
portare tutti i sistemi operativi. Per questo motivo un programmatore scegliera un
framework in base alla propria esperienza personale.

1.2.1 Tonic

Tonic & un framework utilizzato per lo sviluppo di applicazioni mobile tramite tec-
nologie Web. Si pone come supporto per la creazione di interfacce grafiche per le
app ibride. Per evitare che ogni sviluppatore riparta da zero nella progettazione di
una nuova applicazione, Ionic racchiude al proprio interno le best practice per lo
sviluppo di interfacce mobili tramite tecnologie web, come CSS, JavaScript e HTML
(Figura 1.4).

ios
ANDROID
DESKTOP
JAVASCRIPT WEBSITE

PWA

Figura 1.4. Tecnologie di riferimento per creare un’applicazione

Per definire i componenti dell’interfaccia grafica viene utilizzato AngularJS. Que-
ste direttive possono essere riutilizzabili ed espandibili in modo da disegnare un’in-
terfaccia grafica nel modo desiderato. L’aspetto grafico di base utilizzato e ispirato
ad i0S7, ma puo essere facilmente modificato. Dal momento che Ionic ha le sue
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radici in Apache Cordova, la creazione di un nuovo progetto Ionic & strettamente
correlata ad un progetto Cordova.

Per questo motivo all’interno del progetto si avranno sia file di Cordova, sia file di
Tonic. Tra i pit importanti troviamo:

e ]l file ionic.project, che contiene la configurazione del progetto Ionic con il
quale si andra a lavorare.
La cartella scss che conterra il codice SASS per la generazione dei CSS.
La cartella www che conterra il codice HTML, JavaScript e CSS utilizzato per
sviluppare ’applicazione.

Tonic possiede i seguenti vantaggi:

e Performance, velocita e reattivita del prodotto finale. Ionic evita completamente
I'uso del linguaggio jQuery e I'uso di librerie di terze parti per animazioni e
transizioni, velocizzando cosi I’applicazione. In questo modo I’esperienza utente
viene migliorata.

e Interfaccia utente simile ad un’applicazione nativa. Tutte le funzionalita del fra-
mework sono state create per far assomigliare il prodotto finale ad un’applicazio-
ne puramente nativa. Inoltre tutte le componenti si vanno perfettamente ad adat-
tare con le altre, senza che il programmatore le debba sistemare nell’interfaccia
del dispositivo mobile.

1.2.2 Cordova

Apache Cordova ¢ un framework open-source per lo sviluppo di applicazioni mobile;
esso permette di usare tecnologie web standard, come HTMLS5, CSS3 e JavaScript
per lo sviluppo di applicazioni cross-platform. Le applicazioni vengono eseguite al-
Iinterno di alcuni wrapper specifici per ogni piattaforma. Apache Cordova tramite
alcune API, garantisce l'accesso alle funzionalita di ogni dispositivo, come sensori,
stato, etc.

Ci sono molti componenti nell’architettura di Cordova (Figura 1.5). Questi
possono essere raggruppati in tre principali categorie: web view, web app e plugins.

La web view caratterizza 'interfaccia utente dell’applicazione. In alcune piat-
taforme, potrebbe addirittura essere un componente all’interno di un’applicazione
Ibrida piu grande, che integra la web view con componenti dell’applicazione nativa.

Il codice, invece, si trova nella web app. L’applicazione viene implementata come
una pagina web che ha al proprio interno CSS, JavaScript, immagini, file multime-
diali o altre risorse necessarie. L’app viene eseguita all’interno della web view con i
wrapper dell’applicazione nativa. Nel progetto avremo un file chiamato config.xml
che fornira tutti i parametri che riguardano il funzionamento dell’applicazione, co-
me, ad esempio, l'orientamento dello schermo quando ’applicazione stessa viene
aperta.

I Plugin, infine, rappresentano una parte essenziale dell’ecosistema di Cordova.
Questi forniscono un’interfaccia per far comunicare tra di loro Cordova e i compo-
nenti nativi. In questo modo si puo richiamare codice nativo attraverso JavaScript.
All’interno avremo un gruppo di plugin chiamati Core Plugins, che permettono
all’applicazione di accedere alle funzionalita del dispositivo, come la batteria, la
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Figura 1.5. Architettura di un’applicazione Cordova

fotocamera, i contatti, etc. In piu ci sono dei plugin di terze parti, che permetto-
no di usufruire di alcune funzionalita che potrebbero non esser presenti in tutte le
piattaforme.

Infine Cordova fornisce due workflow per creare applicazioni mobili. Questi pos-

sono essere usati entrambi per effettuare la stessa cosa, ma forniscono differenti
vantaggi:

Cross-platform (CLI) workflow: se si vuole che la propria applicazione funzioni
sul numero maggiore possibile di sistemi operativi mobili questa & la scelta piu
adatta. Questo workflow si concentra sulla CLI di Cordova. Quest’ultima e un
pannello di alto livello che permette di creare progetti per piu applicazioni alla
volta, astraendo la maggior parte delle funzionalita di basso livello. Inoltre la
CLI fornisce un’interfaccia per aggiungere plugin alla propria applicazione.
Platform-centered workflow: se si vuole focalizzare un’applicazione su una sin-
gola piattaforma e si ha bisogno di fare modifiche di basso livello & consigliato
questo approccio. Per esempio, se si vogliono integrare componenti native con
componenti web di Cordova questo ¢ il workflow da utilizzare. Con questo ap-
proccio, pero, € piu complicato realizzare app cross-platform, per la mancanza di
pannelli che permettano di modificare ’applicazione con funzioni di alto livello;
tale mancanza comporta che bisognerebbe creare funzioni differenti per ciascuna
piattaforma.

1.2.3 React Native

React Native (Figura 1.6) & un framework open source realizzato da Facebook che
consente di sviluppare applicazioni multipiattaforma mobili utilizzando React, una
libreria JavaScript per creare interfacce utente. La principale differenza tra React e
React Native consiste nel fine dell’applicazione, ovvero:

il DOM nel caso di React
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Figura 1.6. Logo di React Native

e la UI nativa della piattaforma corrente nel caso di React Native

Con React Native si riesce a sviluppare un’applicazione che utilizza gli stessi
componenti di una nativa. In piu il programmatore puo aggiungere al framework
i propri binding nativi. Questa flessibilita consente di avere app ibride in cui una
parte e sviluppata nativamente e I’altra in React Native.

Il mapping dei componenti React Native nei componenti nativi viene delegato
al framework, ma non c’¢ nessun tipo di aiuto da parte di React Native su come
questi componenti dovrebbero esser accostati per avere un’interfaccia nativa coe-
rente. Questo, quindi, potrebbe essere un problema perche porta il programmatore
a dover essere informato sulle linee guida di iOS e Android prima di progettare
un’applicazione ibrida con questo tipo di framework.

In pitu, alcune funzionalita potrebbero non esser supportate; quindi, il program-
matore deve controllare se esistono pacchetti di terzi che le implementano oppure
deve implementarsele da solo, il che potrebbe portar via tempo. React Native gua-
dagna molto in termini di performance rispetto alle comuni web app, perche fa
uso di un’interfaccia nativa e non delega alla web view il rendering dell’interfaccia
utente. Infine, React Native ha un ciclo di sviluppo molto rapido. In questo modo,
ad ogni modifica del codice, non & necessario ricompilare 'intera applicazione, ma
bastera compilare soltanto la nuova modifica effettuata.

Non essendo un’applicazione interamente nativa, nonostante l'interfaccia utente
cerchi di essere il piu simile possibile, la performance di un’applicazione React Native
risulta minore rispetto a quella di un’app nativa.

1.2.4 Flutter

Flutter e un progetto open source che permette di sviluppare applicazioni in tempi
rapidi con il supporto alle interfacce native. E stato sviluppato e progettato da
Google nel 2018 e mantenuto da questo insieme alla community. I1 suo obiettivo e
quello di creare applicazioni tramite una rapida fase di sviluppo, chiamata hot reload,
che non richiede di ricompilare il codice. Le interfacce utente sono flessibili con un
insieme di widget componibili, librerie per animazioni e un’architettura estensibile
e stratificata. Flutter, infatti, € composto da due macrostrati:

Uno strato scritto in C/C++.

Uno strato scritto in Dart, un nuovo e moderno linguaggio orientato agli oggetti,
che definisce la maggior parte del suo sistema ed offre ai programmatori un
controllo quasi totale sul sistema stesso.
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Differentemente da altri framework, Flutter non utilizza web view o widget nativi
per lo sviluppo di app ibride. Infatti esso sfrutta il proprio motore di rendering ad
alte prestazioni per creare i widget, senza passare attraverso quelli del dispositivo
(Figura 1.7).

Platform
Your App

Canvas

Widgets,
Rendering 5 -

Events

Native Code E Services

Location Bluetooth

Hatom 4——!- Audio Sensors

Channels
Camera etc.

Figura 1.7. Interazione tra un’applicazione Flutter e la piattaforma

Un’altra delle novita di Flutter e la modalita di gestione del layout. Il sistema,
infatti, determina la dimensione e la posizione degli elementi sulla base di un insieme
di regole. Tradizionalmente, i layout usano un grande numero di regole che possono
essere applicate a qualsiasi elemento. Il problema dei layout tradizionali & che le
varie regole possono andare in conflitto tra di loro creando problemi sugli elementi
da visualizzare. Per risolvere questi problemi Flutter ha deciso che ogni widget
deve specificare un proprio layout in modo tale che ciascun layout diventi parte del
singolo oggetto da rappresentare.

In piu, siccome i widget diventano una parte dell’app, non € necessaria nes-
suna ulteriore libreria. L’applicazione, quindi, funzionera anche sui piu recenti si-
stemi operativi, senza bisogno di ulteriori modifiche. Siccome Flutter non utilizza
i widget nativi delle piattaforme su cui lavora, questi potrebbero richiedere meno
aggiornamenti e modifiche rispetto alle singole piattaforme.

1.2.5 Xamarin

Xamarin (Figura 1.8) & un framework per lo sviluppo di applicazioni mobile cross-
platform. Nasce nel 2011 negli USA da un’azienda chiamata Mono. In poco tempo
raggiunge grandi numeri di sviluppatori, cosl da farsi notare da Microsoft, che decide
di acquistare ’azienda nel 2016. Tramite un codice condiviso ad oggetti basato
su C#, si possono utilizzare gli strumenti Xamarin per scrivere applicazioni per
Android, i0OS e Windows con interfacce native e codice condiviso.

Per ogni piattaforma Xamarin permette allo sviluppatore di utilizzare gli elemen-
ti di un’interfaccia nativa tramite degli specifici tool. Cio pero, presenta lo svantag-
gio di dover implementare una Ul per ciascuna piattaforma; tuttavia, il code-behind
verra scritto un’unica volta, andandolo ad implementare cross-platform.
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€ Xamarin

Figura 1.8. Logo di Xamarin

Essendo Xamarin il framework da noi utilizzato nella presente tesi, esso verra
descritto in dettaglio nel prossimo capitolo.
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Xamarin

In questo capitolo approfondiremo Xamarin, vedendo nello specifico le componenti
da cui é formato. Successivamente vedremo la sua architettura, i suoi principali
ambienti di lavoro e i diversi approcci che permettono la condivisione del codice tra
le varie piattaforme.

2.1 Componenti di Xamarin

Xamarin & formato da tre principali componenti, Xamarin.Forms, Xamarin.Android
e Xamarin.i0S, tramite i quali & possibile gestire in C# tutte le caratteristiche di
Android, i0S e Windows Phone, dall’interfaccia utente alle risorse hardware del
dispositivo.

Il principale vantaggio di questa suddivisione & che & possibile creare interfacce
utente native cross-platform in Xamarin.Forms. Tuttavia, se si ha il bisogno di
utilizzare librerie specifiche di una determinata piattaforma a livello inferiore, si
puo utilizzare Xamarin.Android o Xamarin.iOS (Figura 2.1).

Xamarin

.NET
Xamarin.Froms

Xamarin.iOS Xamarin.Android

Windows
Phone
SDK

Android
SDK

Figura 2.1. Il legame tra i componenti di Xamarin e le SDK native



18 2 Xamarin
2.1.1 Xamarin.Forms

Xamarin.Forms ¢ un “UI toolkit cross-platform” che permette agli sviluppatori di
creare facilmente layout di interfacce native, che possono essere utilizzate in An-
droid, iOS e Windows Phone. Infatti, ponendosi al di sopra di queste tre compo-
nenti, Xamarin.Forms consente di avere una piena condivisione del codice tra le
varie piattaforme.

Le principali caratteristiche che rendono conveniente questo approccio allo
sviluppatore sono:

e Binding tra proprieta e controlli, in modo da separare i dati dall’interfaccia
utente, migliorando la leggibilita e la manutenzione dell’app.

e Messagging Center, ovvero un servizio attraverso il quale diversi componenti e
classi possono comunicare tra di loro senza conoscersi.

e Dependency Service, tramite la quale le applicazioni Xamarin.Forms possono
richiamare funzionalita della piattaforma nativa dal codice condiviso.

e Possibilita di aggiungere controlli specifici della piattaforma, ovvero la capa-
cita di inserire in Xamarin.Forms proprieta disponibili soltanto sulle singole
piattaforme.

2.1.2 Xamarin.Android

Le applicazioni Xamarin.Android vengono eseguite tramite 'ambiente di esecuzione
Mono, che permette lo sviluppo di app Android tramite un wrapping delle API
native in C#. Un’applicazione Xamarin.Android, in fase di compilazione, passa
da un linguaggio in C# ad un linguaggio intermedio (IL: Intermediate Language),
il quale, solo in tempo di esecuzione, viene trasformato in linguaggio nativo, per
esempio quando l'applicazione viene avviata (compilazione Just-in-Time). Infine,
I’applicazione verra eseguita comunque sulla macchina virtuale di Android Runtime
(ART).

Come si puo vedere dall’architettura in Figura 2.2, Xamarin.Android utilizza
due wrapper: Managed Callabel Wrappers (MCW) e Android Callable Wrappers

(ACW).
g?:é,c:; Android.*
Linux Kernel

Figura 2.2. Architettura approssimativa di Xamarin.Android
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MCW viene usato ogni volta che una porzione di codice C# deve richia