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I ntroduzione

Negli ultimi anni si é verificato un notevole syijpo della tecnologia
“mobile”. | dispositivi mobili rivestono un ruoloesnpre piu importante sia nel
mondo aziendale che in quello privato, permettendbsvolgere attivita che
erano esegquibili solo attraverso PC.

La motivazione che mi ha spinto a occuparmi delbam Android e stata
quella di studiare tramite le applicazioni mobiinee sia possibile sviluppare
applicazioni Client-Server, laddove il lato Cliesia accessibile su un
dispositivo mobile, a tal proposito Android € unei dramework che

consentono la programmazione del lato Client, inrtigidar modo

dell'interfaccia utente, disponibile sul disposttimnobile.

Lo strumento che mi ha permesso di realizzarevizdato server e Firebase,
una piattaforma online completamente gratuita messdisposizione da
Google, in quest'ambito ho adoperato soluzioni edbfemi specifici di

Authentication, Database e Storage.

Un ulteriore aspetto che ho preso in analisi € ftag@ammazione di
un’applicazione che detiene tutti i suoi contengtaticamente cablati
all'interno dell'applicazione, ad un’architetturastlibuita nella quale alcuni
contenuti come le preferenze degli utenti o rigaatdle domande, siano

posizionati dinamicamente su risorse persistecgssibili a tutti.



Infine ho trovato le soluzioni tecnologiche tramiten caso di studio

corrispondente alla realizzazione di un applicaziombile che ne fa uso.



Capitolo 1: Introduzione ad Android

In questo capitolo sono illustrate le caratteristiadel sistema relative alla
piattaforma client-server e gli strumenti di svihap utilizzati nell’'ambito

Android.

1.1 Android e Java

Android & una piattaforma per telefoni cellulariagshta sul sistema
operativo Linux ed e sviluppata dal’Open HandsHibAce.

Una caratteristica per la quale ho scelto il madeil Android, € che si
differenzia da altre piattaforme, per il supportd gutilizzo dei componenti.
Con componente si intende un qualsiasi programipljcazione 0 servizio
implementati. Le applicazioni non sono piu pensat@e entita a sé stanti, ma
come un insieme di componenti disponibili nel sr&e e richiamabili
all'occorrenza. ne scaturisce un vantaggio nornffeeinte per lo sviluppatore,
che si traduce in una maggior velocita di realizzaa di un applicazione.

Nel momento in cui viene richiesto uno specificanponente di una
applicazione, Android fa si che il processo legatquesta sia in esecuzione,

inizializzandolo se necessario.



Tutti i componenti di un’applicazione hanno un gidi vita che ha inizio
nel momento in cui Android le istanzia con lo scajpoispondere ad un intent
e termina quando le loro istanza vengono distrutte.

Le applicazioni vengono sviluppate in Android Stufig.1) che utilizza
il inguaggio Java, che rispetto al C, gestisc@aaticamente il ciclo di vita di
un’applicazione e anche l'allocazione della memaeadendo piu semplice lo
sviluppo. Android, inoltre € completamente openreeuquindi rende possibile
reperire, modificare e ridistribuire il codice serme, adattandolo ad ogni
dispositivo e creandone la propria versione pelszaada ed ottimizzata. E’
anche il sistema operativo mobile piu diffuso, hea gestione di grafica e
audio di alta qualita, le applicazioni native etdize parti sono di uguale

importanza e possono essere aggiunte o rimossa akmmn vincolo.



1.2 Firebase

Firebase (fig.2) € un servizio di Google che sufggh sviluppatori di
app tramite la gestione della parte server e itiqudare della parte strutturale;
il servizio fornisce le risorse server in basewhero di utenti attivi, e gestisce
quindi in automatico le risorse utilizzate.
Inoltre risolve molti dei problemi di chi fa produe mobile marketing perché
integra nella medesima piattaforma una serie dziuralita che prima erano
sparse tra strumenti diversi, caratteristica queb& implicava effort molto
elevati in termini di implementazione tecnica, adfza di far interagire
correttamente gli strumenti tra loro, complessitketiura e interpretazione dei
dati.

| dati immagazzinati in Firebase sono replicatiottaposti a backup
continuamente, la comunicazione con i client awiesempre in modalita
crittografata tramite SSL con certificati a 2048-beévitando quindi allo
sviluppatore di provvedere a queste problematiche.
Nella mia applicazione ho quindi scelto i servizgdesta piattaforma sicura e
flessibile, ma anche completamente gratuita cgadchetto “Hacker Plan”
che mette a disposizione un massimo di 50 connas&idsB di trasferimento

dati e 100 MB di Storage.

Android

Firebase

Uy

WX Studio

Pomvered by inteliil Platform

Figuran.l Figura n.2



Capitolo 2: Firebase Tools

Di seguito elencherd nel dettaglio gli strumentchaetturali, messi a
disposizione da Firebase, che ho deciso di adaperarfar fronte ai problemi

di Autantication, Database e Storage.

2.1 Firebase Authentication

La maggior parte delle applicazioni ha bisognoafiascere l'identita di
un utente. Conoscere lidentitd di un utente cdes@nun'applicazione di
salvare saldamente i dati utente nella cloud eirforla stessa esperienza
personalizzata in tutti i dispositivi dell'utente.

L'autenticazione Firebase fornisce servizi di baock; SDK di facile
utilizzo e librerie Ul pronte per autenticare gltenti nell'applicazione.
Supporta l'autenticazione utilizzando password, enuah telefono, fornitori di
identita federali popolari come Google, Facebodkvéter e altro ancora.

Per registrare un utente nell'applicazione, € rsec&s ottenere le
credenziali di autenticazione dall'utente. Questdenziali possono essere
I'indirizzo email e la password dell'utente o uketo OAuth da un provider
certificato. Quindi, passate queste credenzialiDalSDK di autenticazione

Firebase. | nostri servizi di back-up verificheranguindi le credenziali e

restituiranno una risposta al cliente.



Dopo avere eseguito un accesso effettévqqossibile accedere alle
informazioni di base del profilo dell'utente e qotiare I'accesso dell'utente ai
dati memorizzati in altri prodotti Firebase. E imel possibile utilizzare il
token di autenticazione fornito per verificare didita degli utenti nei propri
servizi di back-end.

Nella applicazione la registrazione tramite GoofBoogle Sign-in),
prima di poterla implementare si devono seguiegugnti passaggi:

1. Siaggiunge Firebase al proprio progetto

2. Si inseriscono le dipendenze per Firebase Authetigitc e
Google Sign-In del file build.gradle

3. Si specifica il codice SHA-1

4. Abilito Google Sign-in nella console di Firebasig.@)

| Firebase ek e p—

A Ornie Authentication CONFIGURAZIONE

UTENTI METODO DI ACCESSO MODELLI

al analytics

Provider di accesso

& Authentication

= Database it
B storage 2 i passncrd Abiato
Hostn
9 " . Tekfomo Disaitaty
() Functions
G
B Tesilab i
# CrashReporting B Ficebot Disasiltate
@ Performance
¥ LA Disesiate
0 e Disail
B Notifcations
3 Remote Config & sanimo

@ Dynaniic Liks

Dornini autorzzati &
[ R

AGGIUNGI DOMINIO

Figura n.3
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2.2 Implementazione Authentication

Effettuate queste operazioni non resta che craam@pposito pulsante Google

da inserire nell’Activity main.

<com.google.android.gms.common.SigninButton

android :id= "@-+id/googlebutton”

android :layout width= "match_parent"
android :layout_height= "wrap_content"
android :layout_marginBottom= "94dp"
android :layout_alignParentBottom= "true"
android :layout_alignParentStart= "true" >
</ com.google.android.gms.common.SigninButton >

Ed infine bisogna implementare le funzioni, quiséguito, riporto il codice
presente nella documentazione Firebase.

gbutton = (SignlnButton) findViewByld(R id.googlebutton);
mAuth = Fi rebaseAut h. getinstance () ;

ghutton .set Ond i ckLi stener (new Vi ew. OnCl i ckLi stener() {

@verride
public void onClick(View view) {
signlin();
}
1)
mAuthListner = new Fi rebaseAut h. Aut hSt at eLi stener () {
@verride

public void onAut hSt at eChanged( @lonNul | Fi rebaseAut h
firebaseAuth) {

if (firebaseAuth.getCurrentUser() != null ) {

}

b
Googl eSi gnl nOpti ons gso = new

Googl eSi gnl nOpt i ons. Bui | der ( Googl eSi gnl nOpti ons. DEFAULT_SI GN I N
)

.request |1 dToken(get String(R string.default _web client _id))

11



.request Emai | ()

Lbuild();
mGoogleApiClient = new Googl eApi Cl i ent. Buil der (this )

. enabl eAut oManage(this /* FragmentActivity */ , hew
Googl eApi d i ent. OnConnecti onFai |l edLi stener () {
@verride
public void onConnecti onFai | ed( @JonNul | Connecti onResul t
connectionResult) {

}

b

. addApi (Aut h. GOOGLE_SI GN_ I N_API, gso)

Lbuild();
}

Nelle funzioni precedenti prima di tutto si inizeda il pulsante di
Google e poi un istanza HirebaseAuth. Poi in seguito si gestisce il tocco del
bottone andando a richiamare la funziangnin() che andra a restituire o
meno l'account registrato dell’'utente, nella se@rfidnzione si effettua un
controllo tramite la funzionérebaseAuth.getCurrentUser() si va a prelevare
le informazioni relative all’account e si effettua controllo di validita di tal
informazioni.

Il resto del codice e presente nella documentazioessa a disposizione

da Firebase presenta ulteriori funzioni per laigastdelle credenziali.

private void signin() {

Intent signlinlntent =

Aut h. Googl eSi gnl nApi . get Si gnl nl nt ent ( mGoogleApiClient ) ;
startActivityForResult(signinlntent, RC SIGN_IN);

}

@verride
public void onActivityResult(int requestCode, int resultCode,

Intent data) ({
super . onActi vi tyResul t (r equest Code, resultCode, data);

/I Result returned from launching the Intent from
GoogleSigninApi.getSigninintent(...);

if (requestCode == RC SIGN_IN) {

Googl eSi gnl nResult result =

Aut h. Googl eSi gnl nApi . get Si gnl nResul t From nt ent (dat a) ;

12



if (result.isSuccess()) {
/I Google Sign In was successful, authenticate with Firebase
Googl eSi gnl nAccount account = result.getSi gnl nAccount();
firebaseAut hWt hGoogl e(account);
} else {
Toast . makeText (Mai nActivity.this , "Fail SIGNIN" ,
Toast . LENGTH_SHORT) . show() ;

}
}
}

private void firebaseAut hWt hGoogl e( Googl eSi gnl nAccount
account) {

Aut hCredential credential =
Googl eAut hProvi der . getCredential (account . getl dToken(), null );
mAuth. si gnl nWt hCredenti al (credential)
. addOnConpl et eLi st ener (this , new
OnConpl et eLi st ener <Aut hResul t >() {
@verride
public void onConpl et e( @lonNul | Task<Aut hResul t > task) ({
if (task.isSuccessful ()) {

/I Sign in success, update Ul with the signed-in us er's
information

Toast . makeText (Mai nActi vity.this , " Signin Success " ,
Toast . LENGTH_SHORT) . show() ;

Log. d("TAG", "signinWithCredential:success" );

Fi rebaseUser user = mAuth. get Current User ();

else {
/I'If sign in fails, display a message to the user.
Log. M "TAG" , "signinWithCredential:failure" ,

t ask. get Exception());
Toast . makeText (Mai nActi vity. this , "Authentication failed." ,
Toast . LENGTH_SHORT) . show() ;

}
1)
}

Il risultato in Firebase é riportato nella Fig.4ve possiamo notare I'aggiunta

di due profili Google.

- . Accesso
Ide Foil i 3 I
dentificatore Data creazione ssequito UID utente
. — " = A E et AM1T e y AR TGS n
andrea.difrancia92@gmail.c.. 7 ago 2017 15 set 2017 481G4MpTWWOBIZEpNS5zwhgat..
. " . e i . o - _ y
porfirio tramontana@gmail.c... - 29ago.2017 29 ago 2017 CVBeTDMxYZVE84eQUhbB5saUhve

Righe perpagina; 50 1-2di2 <
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2.2 Firebase Realtime Database

Il database Firebase Realtime (fig.5h &atabase di tipo Nosql, dove la
persistenza dei dati € caratterizzata dal fattanah utilizzare il modello
relazionale, esso € ospitato da cloud, i dati veagonemorizzati come JSON e
sincronizzati in tempo reale per ogni client corsoes

Quando si creano applicazioni cross-platform cbiK 8li iOS, Android
e JavaScript, tutti i clienti condividono un’istanzli database Realtime e
ricevono automaticamente gli aggiornamenti cortiigia recenti.

Il database mette a disposizione oltre alla pdatg anche una sezione
dedicata alle regole, quest’ultime consentono dindle come i dati devono
esser strutturati, indicizzati e se i dati poss@sser letti o scritti. Per
impostazione predefinita, I'accesso in lettura itteca al database € limitato
in modo che solo gli utenti autenticati possan@ésg o scrivere i dati. Ma e
possibile configurare tale parametro come acceabbligo, in tal caso i dati
vengono aperti a chiunque, anche a persone chatiliamano I'applicazione.

Questa tipologia di database e adatta alle eskggdnzhi progetta una
struttura dati non definibile a priori e in tal ca8 necessario farla interagire

con molta frequentemente con il database.

GO hitpsy//fir-2e2b0.firebaseio.com/

fir-2e2b0

Fig.5
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2.3 Implementazione Database

Per poter implementare il servizio Database biaognma di tutto
andare a sincronizzare Android Studio con Firebasenel caso in cui questo
procedimento fosse gia stato effettuato non ci be@gno di doverlo ripetere.

Effettuate tutte le operazioni di sincronizzazigmessiamo andare ad

implementare le funzioni per inserire i dati nefadese.

nFi r ebaseDat abase = mFirebaselnstance . get Ref erence("Users" );
private void createUser(String nanme, String email, int score) {
userld = nFirebaseDat abase. push() . get Key();
User user = new User(nane, email , score, userld );
nFi r ebaseDat abase. chi l d(userld ). set Val ue(user);

addUser ChangelLi st ener () ;

}

In questa funzione bisogna andar ad inserire orvahe si vogliono
salvare nel database. In seguito tramite le dueiduan push() e getKey(),
messe a disposizione dalla libreria Firebase sirirgsno i dati all'interno del

Database nel nodo che va a definire con la funzpetiReference().

15



Il risultato osservato nella schermata Firebase qugri utente registrato e

illustrato nella fig.6, dove possiamo vedere tutparametri che avevamo

inserito in precedenza, ogni qual volta che ci sar&uovo inserimento tale

tabella verra aggiornata inserendo un nuovo noempsge figlio dell’istanza

Users.

5 Users
ﬂ -KsOHKL4lhauERuF_MjZ
ﬂ -Ks0cX2BPj1MONJpcS_f
- -Ks3igR9aMXRAMwmIrPV
----------- email: "andrynho92@hotmail.it
----------- name: “Andrea”
........... score: I:"_]
----------- user: "-Ks31gR9aMXRAMwmIrPY
B3 -KtRvkfUOdi_eCS1IV5L
H -KthGsrHsr1ypBro6M1h
Fig.6
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2.4 Firebase Cloud Storage

Cloud Storage € costruito per gli sviluppatoragplicazioni che hanno
bisogno di memorizzare e pubblicare contenuti genettagli utenti, ad
esempio foto o video.

Le SDK di Firebase per Cloud Storage aggiungonsitarezza di
Google per upload e download di file per le apgiicai, indipendentemente
dalla qualita della rete.

Questo strumento permette di salvare file multimkdnel server,
facendo in modo che I'applicazione non sia eccassénte grande in termini
di riempimento della memoria del dispositivo, inagto tali file vengono
prelevati tramite apposite funzioni ed inseritidioud presso server messi a
disposizione da Firebase. Inoltre questo strum@etonette di aggiornare i
contenuti multimediali senza dover apportare molddi ai contenuti del
dispositivo mobile.

Il pannello dello strumento si presenta in Fig.velé possibile caricare
file esclusivamente di estensione .png o eventuakneoter fare 'upload

tramite applicazione, ma non ho implementato quéstia funzione.

GO gs:/fiir-2e2b0.appspat.com 4 CARICA FILE [+

Nome Dimensioni Tipo Uttima moedifica

O
O ™ o.png 338,5 KB image/png 17 ago 2017
O
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2.5 Implementazione Storage

Questa di seguito € un esempio implementativo dsb sopra citato,
prima di tutto bisogna far riferimento allo Storagecui si vuole far la
richiesta, infine bisogna cercare il nhodo con i@oindicato della funzione
storageRef.child().

Se tale funzione va a buon fine, prima di tutteobgna inizializzare una
nuova variabile Bitmap e poi sara caricata nelifdaccia tramite la funzione

setlmageBitmap().

Fi rebaseSt or age storage = FirebaseStorage. getlnstance();
storageRef.child(url).getBytes(Long. MAX VALUE) . addOnSuccessLi ste
ner (

new OnSuccesslLi st ener<byte []>() {

@verride

public void onSuccess(byte [] bytes) {

/I Use the bytes to display the image

Bi tmap bitmap = Bi t mapFact ory. decodeByteArray (bytes, O,
byt es. length );

i mmagi ne. set | mageBi t map( bi t map);

}) . addOnFai | ureLi st ener (new OnFai |l urelLi stener() {
@verride

public void onFai l ure( @lonNul | Exception exception) {
/[l Handle any errors
}

1)
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Capitolo 3: TeleQuiz

Nell'ultimo capitolo descrivero le fasi di sviluppzhe mi hanno permesso di
realizzareTeleQuiz, I'applicazione da me ideata per andare ad impleaneré
soluzioni tecnologiche studiate. Partendo dall'mnatlei requisiti, in cui
spiegherd da un punto di vista concettuale sul cmeiona I'applicazione,
fino ad arrivare alla fase di progettazione e imp@atazione in cui, attraverso
opportuni diagrammi, andro ad analizzare piu nettagéo gli aspetti

funzionali ed implementativi dell’applicazione stas

3.1 Analisi dei requisiti

BN

TeleQuiz € ideata allo scopo di offrire allutenten servizio di
intrattenimento e svago. Essa consentira a tutdppassionati dei Telefilm di
poter mettersi in gioco e testare le proprie coaenze attraverso domande di
qualsiasi tipologia.

Ogni utente prima di poter accedere all’area qoira@ autenticarsi con i
due metodi messi a disposizione: autenticaziorssida o con Google.

Sara anche prevista una classifica generaletdgtutitenti registrati con
i diversi punteggi da loro ottenuti nel test, naka in cui una persona non sia

riuscita a migliorare il suo score quest’ultimo reara aggiornato.

19



3.2 Progettazione

Per capire al meglio come ho sviluppato TeleQuizoenprendere i

requisiti del progetto analizzero i casi d’'uso.

3.2.1 Use case Diagram

Il caso d'uso (use case diagram), in informaticana tecnica usata nei
processi di ingegneria del software per effettuarenaniera esaustiva e non
ambigua, la raccolta dei requisiti al fine di progusoftware di qualita.
Vengono utilizzati per lindividuazione e la regetione dei requisiti
funzionali scrivendo come un sistema possa esséizzato per consentire agli
utenti i raggiungere i loro obiettivi. Come si pootare dalla (fig. 8) € presente
un attore: l'utente.

L’ attore, una volta effettuata I'operazione diilngpotra accedere alle
funzionalita offerte dall’app come poter acceddrguaz e sara abilitato alla

visualizzazione della classifica

Crea classifica

Visuaizza Tesl (PLAY)

Google Authenticator System

@
Utente
“

Fig.8

20



3.2.2 Class Diagram

Il Class Diagram presente in figura 9 mostra latgira dell’ app e la

relazione fra i vari componenti. Le claddiente e Gestore sono le uniche

classi con attributi in quanto descrivono le caratiche del cliente.

La classd.ogin serve per la registrazione e I' autenticazione'utelhte

mentre la classeogout permette all’utente di potersi de-autenticare esipot

scegliere un altro account.

Crea Classifica e Inserisci Tedt, infine, permettono aGestore di poter

creare la classifica con tutti i nomi e gli anneganteggi totali mentre la

seconda classe permette di poter visualizzare inédiifaccia le domande e le

immagini del test. L’ utente potra accedere a quelstssi private tramite classi

pubbliche qualVisualizza Classifica e Visualizza Dati.

Visualizza
Classifica

+setOnClickListener()

Login

+setOnClickListner()
+signinf)
l+onActivityResult])
+gatCradantial()
+onCanocelled ()

Logout

+signOut(}

-email
l-score
-user|D

Crea classifica

l+encreate()
[+oncancelled()
+getistance(}
[+getReference()
[+getvalue()

n

Visualizza dati

Gestore

-email
-score

-punteggio.tot
l-usar| D

Fig.9
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+getlsiance()
+getReference()
[+onCancelied )
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+selOnClickListner()




3.3 Implementazione

Entriamo adesso nel cuore dell’ app analizzandalegaglio il codice

per I'implementazione di tutti i casi d’ uso.

3.3.1 Fragment Main

Qui di segquito, riporto il codice deMainActivity relativo alla
registrazione che ho implementato tenendo contaaiin cui il nickname e

I'e-mail era vuoti oppure che il nickname era giagente nel database.

btnSave . set OnCl i ckLi st ener (new Vi ew. OnC i ckLi stener() {
@verride

public void onClick(View view) {

final String nane = inputName .get Text().toString();
final String email = inputEmail .getText().toString();

if (name.equals(™ ) || email.equals(™)){
Toast . makeText (Mai nActivity.this , "name oemail vuoti Re-
Inserire i dati" , Toast . LENGTH_SHORT) . show() ;
startActivity(new | ntent(MinActivity. this
Mai nActivity.class ));

else {
final Dat abaseRef erence nyRef =

mFirebaselnstance . get Ref erence("Users" );
Query query = nyRef.orderByChil d("name" ). equal To(nane);

query. addLi st ener For Si ngl eVal ueEvent (new Val ueEvent Li st ener ()

{
@verride
public void onDat aChange( Dat aSnapshot dat aSnapshot) {

for (DataSnapshot messageSnapshot: dataSnapshot.getChildren()) {
String name2 = (String)
messageSnapshot . chi | d("name" ). get Val ue();
if (nane. equal s(nane2)) {

Toast . makeText (Mai nActivity.this , name+"UTENTE GIA ESISTENTE
", Toast . LENGTH_SHORT) . show() ;

22



flag =1;
start Activity(new | ntent(MinActivity.this ,
Mai nActivity.class ));

}

}
if (flag ==0){

creat eUser (nane, enmil, score );

I ntent nuovaPagi na

= new | ntent(MainActivity.this ,
Mai n2Activity. class );

nuovaPagi na. put Extra( "keyl" , nane);
nuovaPagi na. put Extra( "key2" , enmmil);

start Activity(nuovaPagi na);

}
}
@verride
public void onCancel | ed( Dat abaseError dat abaseError) {
}

1)

L'utente che invece gia ha effettuato la registraei potra effettuare
semplicemente il log-in. Per poter capire se lelenziali inserite sono corrette
ci sara una query all’ interno del database andanselezionare il noddsers

e I attributo name, di seguito il relativo il caei.

login .setOnd i ckLi stener (new Vi ew. OnC i ckLi stener() {

@verride
public void onClick(View view {

String nane = inputName . get Text().toString();
String email = inputEmail .getText().toString();

/IQuery per verificare le credenziali
final Dat abaseRef erence nyRef =
mFirebaselnstance . get Ref erence( "Users" );
Query query = nyRef.orderByChil d("name" ). equal To(nane);
query. addLi st ener For Si ngl eVal ueEvent (new Val ueEvent Li stener () {
@verride
public void onDat aChange( Dat aSnapshot dat aSnapshot)

{
for (DataSnapshot nessageSnapshot: dat aSnapshot. get Children())
{
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String nane2 = (String)

nmessageSnapshot . chi | d("name" ). get Val ue();

String email2 = (String)

messageSnapshot . chi |l d("email" ). get Val ue();

Long score = (Long) messageSnapshot. chil d("score" ). getVal ue();

I ntent nuovaPagi na

= new | ntent (MainActivity.this ,
Mai n2Activity. class );

nuovaPagi na. put Extr a( "keyl" , nane2);
nuovaPagi na. put Extr a( "key2" , emai |l 2);
nuovaPagi na. put Extra( "score" , score);

start Activity(nuovaPagi na);

Se il nome inserito verra trovato all'interno dedtabase allora sara
permesso l'accesso all area menu dell'applicazigressando alla nuova
Activity, tramite la funzionestartActivity() e putExtras(), i valori del nome,
email e punteggio dell’utente.

Mentre se tale valore non é presente del datatdbattoadella query

verra visualizzato un messaggio di errore di reggsbne.
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3.3.2 Classe User

Di seguito si riporta il codice relativo alldasse User funzionale alla

creazione dell’ oggettatente:

public class User {

public  String name;
public  String email ;
public int score ;

public  String user ;

public  User() {

}
public User(String name, String email, int score, String user) {
this . name = nane;
this .email = email;
this .score = 0;
this .user = user;
}

Come si pu0 notare dal codice , in essa trovianusiruttori con e senza
argomenti e i quattro metodi relativi alle varialdell'oggetto User i quali
ritornano rispettivamente il nome, lI'e-mail, I'imtizzazione dello score

iniziale e il codice univoco dell'utente.
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3.3.3 Fragment Menu
Mentre nella seconda Activity ho implementato ¢aesso al test,

visualizzazione della classifica e il logout.

button .set Ond i ckLi st ener(new Vi ew. OnCl i ckLi stener () {

@verride
public void onClick(View view {

mAuth. si gnQut () ;
startActivity(new | ntent(Min2Activity. this
Mai nActivity.class ));

}
1)

/[Test Implementation
Button play = (Button) findViewByld(R id.Playtest);

pl ay. set OnCl i ckLi st ener (new Vi ew. OnCl i ckLi stener () {
@verride

public void onClick(View view) {
final  Dat abaseRef erence Ref ndom =
mFirebaselnstance . get Ref erence("Dati" );
final  Query queryn = Refndom order ByChi |l d("numero_domande" );

quer yn. addLi st ener For Si ngl evVal ueEvent (new Val ueEvent Li st ener ()

{

@verride
public void onDat aChange( Dat aSnapshot dat aSnapshot) {

for (DataSnapshot nmessageSnapshot : dataSnapshot. get Children())
{
long nunero_domande = (long ) messageSnapshot . get Val ue();
Intent Play = new Intent(Min2Activity.this , PlayTest.class );
Pl ay. put Ext r a( "punteggio_tot" , punteggio tot );
Pl ay. put Extra( "keyl" , val uel);
Pl ay. put Extra("User" , user );
int nuner odomande= (int ) numer o_donande;
Pl ay. put Ext r a( "ndomande" , nunmer odormande) ;
startActivity(Play);

}
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@verride

public void onCancel | ed( Dat abaseError dat abaseError) ({

}
1)

}
1)
/[Classifica Implementation
Button classifica = (Button) findViewByld(R id.C assifica);
cl assifica.setOnd ickLi stener(new View OnClickListener() {
@verride
public void onClick(View view {
Intent Best = new Intent(Main2Activity.this , Cassifica.class );
Best . put Ext r a( "punteggio_tot" , punteggio_tot );
Best . put Extra( "keyl" , val uel);
Best . put Extra("User" , user );

startActivity(Best);

}
1)

L’'implementazione del bottone per I'accesso al fesmette una volta
premuto di fare una query al database per ottethene@mero di risposte
presenti e in seguito passare tramite la funzipodxtra() i valori del
punteggio, del nome e dell'identificativo utente) maniera uguale e
implementato anche il pulsante per la visualizzaeidella classifica degli
utenti.

Per il logout & implementata la funziom&uth.signOut() per scollegare

'utente eSartActivity() per ritornare alla pagina iniziale.
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3.3.4 Fragment PlayTest
In questa pagina mi sono sincronizzato con Firelraseodo da poter
caricare a video I'immagine e la domanda corrisgotidad un numero
generato dalla funzioneandom(), cid mi ha permesso di prelevare domande
casuali in modo da non annoiare.
Ho prima di tutto recuperato i dati passati daltma'@ctivity tramite la

funzionegetExtras() e di seguito ho inizializzato tutte le variabili.

Bundl e ex = getlintent().getExtras();
/il numero di punti che ha totalizzato
int point = ex.getlnt("point" );
/l numero di volte che si sta ripetendo la pagi na
int pagi ne = ex.getlnt("page" );
/Inumero di domande presenti nel database
final int n_domande = ex. get | nt ("ndomande" );
final String val uel=ex. get String("keyl" );//nome dell'utente
/lidentificare l'utente
final String user=ex.getString("user" );
int punteggi o_tot = ex.getlnt("punteggio_tot" );
punti = point;
page = pagi ne;
final  TextView punt = (TextView) findViewByld(R id.score);
String puntitxt = "™ + punti ;
punt . set Text (puntitxt);

mFirebaselnstance = FirebaseDat abase. getinstance () ;

Random random = new Randon();

final int X = random next | nt( n_donande);
final Stringy =x +";
String url = x + "png" ;
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Per il passaggio del numero di domande che sogsepti nel database
ho utilizzato la funzioneandom.nextint(), inizialmente avevo previsto una
variabile globale interaumero_domande, ma questa soluzione mi portava ad
ogni aggiunta di una nuova domanda, al dover riglamgtutto il codice per
poter modificare il valore di quella variabile.

Per questo motivo ho adottato un' altra soluzidme mrevede ['utilizzo
del database di Firebase. Ho creato un nuovo niodonmandoloDati nel
guale ho inserito il numero delle domande che erpresenti del nodo
Domande, in questo modo tramite una semplice query € pdegiicavare tale
valore senza dover andare a modificare il coditagplicazione.

Infine ho implementato il bottonéouttonrisp di modo da poter
controllare tramite query se la risposta dell’uéed corretta o meno ed
aggiornare la variabilpunti.

Per poter caricare altre domande ho anche prewigtovariabilepage di
modo da fermare il quiz dopo un numero prestabditdlomande e alla fine

passare tutti i valori nel MenuActivity.

final Edit Text risp = (EditText) findViewByld(R id.risposta);

Button buttonrisp = (Button) findViewByld(R id.ButtonRi sposta);

buttonrisp.set Ond i ckLi st ener (new Vi ew. OnCl i ckLi stener() {
@verride

public void onClick(View view) {

final String risposta utente = risp.getText().toString();

Query query = Refsol.orderByKey().equal To(y);

query. addLi st ener For Si ngl eVal ueEvent (new Val ueEvent Li stener () {
@verride

public void onDat aChange( Dat aSnapshot dat aSnapshot) {

for (DataSnapshot nmessageSnapshot : dataSnapshot. get Children())
{

String risposta corretta = (String) nessageSnapshot. getVal ue();
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if (risposta_utente.equal s(risposta_corretta)) {

punti = punti + 3;
Toast . makeText (Pl ayTest . this , "Found:" + risposta_corretta +
"punti " + punti , Toast.LENGTH LONG) .show);

page =page +1;

if (page ==5){
Intent Finish = new Intent(PlayTest.this , Miin2Activity.class );
Fi ni sh. put Extra("point* , punti );

Fi ni sh. put Extra("keyl" , val uel);
Fi ni sh. put Extra("user" ,user);
start Activity(Finish);
}
else {

Intent Refresh = new Intent(PlayTest.this , PlayTest.class );
start Activity(Refresh);

} else {
Toast . makeText (Pl ayTest. this , "WRONG" + risposta_utente +
"CORRECT" + risposta_corretta, Toast.LENGIH LONG) .show);

Nell ultima parte di codice ho dovuto condizioedutti i possibili casi
del tipo di risposta che l'utente ha selezionatondi se ha risposto nel modo
corretto e quindi aggiornare la variabpenti oppure ha risposto in modo
sbagliato e quindi bisognera soltanto aggiornargodgina con una nuova
domanda.

In entrambi i casi ci sara I' incremento della igbile page che

determinera o meno la fine del test.
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3.4 Le Activity

lllustrati i vari fragment, analizzeremo ora leigity presenti inTeleQuiz

l'r‘ TeleQuiz TeleQuiz

Nickname

'Email
0 o
-

—

G Accedi

Fig.10 Fig.11

Di che telefilm stiamo parlando
in questa foto?

hispondi qui

NEXT

SCORE

Fig.12
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3.4.1 Activity Main

Questa Activity (fig. 10) € costituita sostanzielme da dudextView e EditText
per visualizzare ed inserire, il nickname e delhail.

In basso troviamo duButton per potersi registrare e poter accedere all’area
menu, mentre piu in basso troviamo il tasto Goatdie ci permettera di accedere

selezionando un profilo valido di Google.

3.4.2 Activity Menu

Come si pu0 notare nella figura n.11, quest’ @gtprevede un campodextView
personalizzato dove comparira il nome dell'utenileseo punteggio migliore.

Di seguito ci saranno trButton che permettono all’'utente di poter iniziare il
quiz se si preme il tast@lay, mentre se si vuole scoprire a che posizioneasrieati
bisognera premere il tas@assifica.

Infine se si vuole scollegare il proprio account doapp, c’é il tastoLogout.

3.4.3 Activity Test

L’Activity test come riportato dalla fig.12, prevedinaTextView per I" output
della domanda, uhmageView per la visualizzazione della foto inerente allandoda ed
un EditText per poter rispondere al quesito.

Una volta inserita la risposta ci sara il talstext per poter passare alla domanda
successiva, se la risposta data sara correttécdoe formato da unEditText e un

TextView aggiornato di 3 punti.
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Conclusioni

Gli strumenti presi in esame sono stati in gradaisblvere i problemi specifici di
Authentication, Database e Storage.

Tali soluzioni mi hanno permesso la realizzaziomeurapplicazione che possiede
un’architettura distribuita, tale architettura et molteplici aspetti positivi, tra i
guali una ridotta dimensione totale dell’applicamp avendo la parte multimediale
nella parte client, e di conseguenza la possibilit@oter aggiornare tale parte senza
dover modificare il codice della parte client.

In futuro potrebbero nascere ulteriori possibiliastudio con I'utilizzo di ulteriori

servizi messi a disposizione da Firebase.
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