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Introduzione 

 

Negli ultimi anni si è assistito ad un incredibile sviluppo tecnologico, in particolar modo 

nel mondo delle telecomunicazioni e dei dispositivi mobili, come i cellulari, smartphone 

e PDA. 

Alcuni modelli, pur stando nel palmo di una mano, hanno capacità di calcolo paragonabili 

a quelle di un pc di qualche anno fa. 

L'evoluzione telematica,che negli ultimi anni ha influenzato il modo di vivere di intere 

società, ed il contemporaneo sviluppo della tecnologia hanno contribuito ad una 

diffusione capillare di software per dispositivi portatili. Questi ultimi offrono prestazioni 

sempre di migliore qualità,tali da permettere il funzionamento di applicazioni via via più 

complesse. Un secondo fattore in continua evoluzione é il modo in cui le persone si 

spostano, sia per esigenze primarie, ma anche per motivi turistici o per scopi lavorativi. 

Un elemento comune a qualsiasi necessità di spostamento risulta essere quello 

temporale:nella società odierna la possibilità di ricavare informazioni esatte nel minor 

tempo possibile si rivela un elemento chiave da non essere trascurato. Con il progredire 

della tecnologia,si sono progettati navigatori satellitari tali da fornire indicazioni stradali 

precise che sembrano poter sostituire le ormai "obsolete" cartine stradali. Allo stesso 

modo il diffondersi di numeri di telefoni a pagamento appare come un vero e proprio 

superamento della cartacea guida turistica. In questo ambito si colloca perfettamente il 

presente progetto : crea un sistema tale da assolvere contemporaneamente alle due 

funzioni esposte, considerando il determinante fattore tempo. Il software progettato si 

propone di fornire nel minor tempo possibile la più precisa e vasta gamma di 

informazioni per quanto concerne l'ambito degli spostamenti. Il progetto permette di 

ridurre i costi rispetto ai numeri di telefono a pagamento e risparmiare il tempo spesso 

necessario al caricamento e all’aggiornamento delle cartine sul navigatore satellitare. 

L'obiettivo principale della seguente tesi risulta essere quello di permettere all'utente,in 

possesso di un dispositivo portatile  di ultima generazione,di avere a disposizione in 

modo economico,aggiornato ed agevole, informazioni precise sulle attrazioni turistiche 

vicine, rispetto al luogo in cui si trova. 

Il continuo aggiornamento delle informazioni da parte di un operatore contribuisce ad un 

notevole miglioramento del servizio;il dispositivo non contiene in sé le informazioni, 
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fattore che causerebbe un elevato utilizzo di memoria per i dati,ma le richiede ad un 

server dedicato. 

Un altro scopo del progetto è quello di permettere a chiunque di muoversi con 

disinvoltura nel luogo ove si trova,in maniera rapida e precisa, fornendo indicazioni di 

qualsiasi natura turistica circa la meta ed eventuali spostamenti. 

Nel momento in cui si scrive esiste un discreto numero di applicazioni mobili che cercano 

di fornire dell’assistenza turistica adeguata. 

 

Di tali applicazioni una grossa fetta si limita a fornire un servizio simile a quello offerto 

dalle comuni guide cartacee, semplicemente rendendo più comoda e gradevole la 

consultazione dei contenuti informativi, permettendo solo in alcuni casi l’utilizzo del 

GPS per una presentazione più adeguata. 

 

Di seguito verranno elencate alcune delle migliori applicazioni di guide turistiche già 

disponibili per dispositivi mobili: 

 

 GuideInTasca é una serie di applicazioni dedicate al turismo su 

smartphone. Contiene due guide turistiche dedicate a due grandi città europee, la 

differenza principale con il progetto che si sta presentando é che esse devono 

essere scaricate completamente sul dispositivo, a svantaggio della memoria. 

 mTrip Genius é l'applicazione che più di tutte si avvicina al software che 

si é sviluppato:l'utente osserva le attrazioni turistiche, i negozi e i ristoranti 

intorno, visualizza la distanza e i punti di interesse,usando la guida, potrà 

scegliere tra alberghi, attrazioni turistiche, musei, bar, intrattenimenti, locali 

notturni, ristoranti e molto altro ancora. 

 LonelyPlanet é una guida turistica per dispositivi mobili che , come questo 

progetto,permette anche di calcolare la distanza da un luogo di interesse 

visualizzato sulla mappa dal punto in cui ci si trova nella città. 

 

La novità principale introdotta da questo progetto rispetto agli altri é il continuo e 

costante aggiornamento da parte di un operatore delle informazioni ,che risiedono su un 

database sul server. Ciò determina, non solo, come abbiamo detto,un miglioramento del 

servizio,ma conferisce anche una maggiore credibilità all'applicazione ed inoltre l'utente 

può spostarsi con sicurezza e tranquillità , poiché, attraverso quelle informazioni ricercate 
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,arriverà sempre a destinazione senza mai perdersi, nel caso in cui la distanza da un luogo 

di attrazione sia cambiata, nello stesso tempo riceverà sempre le notizie più recenti 

richieste. 

La maggior parte delle guide turistiche per dispositivi mobili oggi in commercio devono 

essere scaricate completamente sul dispositivo, questo comporta  notevoli svantaggi . 

Per  il turista ricevere tutte le  informazioni possibili sul luogo di interesse , soprattutto  

che siano  sempre aggiornate  ed utilizzare sul proprio dispositivo una guida interattiva, é 

molto più utile. 

 

Il linguaggio utilizzato per sviluppare l’applicazione lato server é Java, mentre per il lato 

client è stato scelto il sistema operativo Android e in seguito si spiegherà il motivo. 

 

Nel primi tre capitoli, che fanno parte del "Il caso di studio", saranno presentate le 

tecnologie studiate ed utilizzate per lo sviluppo dell'applicazione,nei dettagli si discuterà 

di Android, del pattern MVC, di Struts e di Hibernate. 

Nel 4 capitolo é discussa l'analisi e la progettazione che é al principio della struttura del 

software, con attenzione all'implementazione dell'applicazione per il dispositivo portatile 

e della sua struttura e agli strumenti principali adottati per la progettazione. 

Il capitolo successivo "Implementazione di eTour" contiene il dettaglio e la spiegazione 

di alcune parti di codice sia della parte server che di quella client e inoltre contiene la 

spiegazione tecnica dell'ambiente di sviluppo. Il sesto capitolo "Guida all'uso" é il tutorial 

di eTour, dove viene mostrata la semplicità di utilizzo dell'applicazione. 

Infine, nelle "Conclusioni" si esporranno gli obiettivi raggiunti e le problematiche rimaste 

aperte con le possibili soluzioni future. 
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Capitolo 1 

Il sistema operativo Android 

In questo capitolo vengono descritti gli aspetti fondamentali del sistema operativo 

Android. 

 

1.1  Introduzione Android 

Android è una piattaforma software open source basata su kernel Linux pensata e 

ottimizzata per l’uso su dispositivi mobili e si presenta come un insieme di strati software 

che includono un sistema operativo, un middleware e le key application.  

La piattaforma nasce nel Novembre 2007 da un progetto di Google svolto sotto la 

supervisione della Open Handset Alliance, con l’obiettivo di realizzare un sistema 

operativo leggero, robusto e che permettesse lo sviluppo di applicazioni in piena libertà 

senza porre barriere e restrizioni ai progettisti e programmatori. 
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Figura 1.1 : Architettura di Android 

Osservando la figura é possibile rendersi conto di come le varie componenti della 

piattaforma interagiscano tra loro e in particolare come i livelli superiori forniscano le 

astrazioni per i servizi offerti dai livelli inferiori. 

 

1. Applicazioni: Al livello più alto troviamo le applicazioni. Android fornisce a corredo 

applicazioni come l’agenda, rubrica, messaggistica e altro. Tutte le applicazioni, sia 

quelle fornite dal sistema, che quelle di terze parti sono scritte con il linguaggio Java. 

 

2. Application Framework: Trattandosi di una piattaforma di sviluppo aperto, Android 

offre la possibilità a tutti gli sviluppatori di avere pieno accesso alle stesse API usate dalle 

“core application”.  

E’ messa a disposizione, dunque, tutta una serie di servizi che includono: 

• Un insieme ricco e estensibile di viste grafiche che possono essere usate per realizzare 

l’interfaccia di un’ applicazione e che comprendono liste, caselle di testo, bottoni e 

perfino un browser web integrato. 

• Un Content Provider che permette alle applicazioni di accedere ai dati di altre 

applicazioni (ad esempio i contatti di una rubrica telefonica) oppure di condividere i 

propri dati. 

• Un Resource Manager che permette l’accesso a risorse non create via codice e che 

possono essere layout, stringhe o oggetti grafici. 

• Un Notification Manager che permette alle applicazioni di mostrare avvisi 

personalizzati nella barra di stato. 

• Un Activity Manager per la gestione del ciclo di vita di un’ applicazione 
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3. Libreries:  A un livello ancora più basso troviamo un insieme di librerie C/C++ usate 

dai vari componenti del sistema Android e le cui potenzialità sono messe a disposizione 

degli sviluppatori attraverso le Application Framework che ne forniscono un’ astrazione 

dei servizi offerti.  

Alcune di esse sono: 

• System C Library 

Implementazione derivata da BSD delle librerie standard di sistema del linguaggio C 

(LIBC) ottimizzata per l’uso su dispositivi embedded che usano kernel Linux. 

• Media Library 

Basata su OpenCORE permette di supportare la riproduzione e la registrazione dei più 

diffusi formati audio-video (MP3, AAC, AMR, JPG, PNG). 

• LIBWebCore 

Un moderno motore per browser web che è alla base sia per il browser Android sia della 

Web View utilizzabile via codice. 

• SGL 

Motore per la grafica 2D. 

• 3D Libraries 

Basate su OpenGL ES 1.0 utilizzano, se disponibile, l’acceleratore grafico del dispositivo 

oppure in sua assenza utilizzano codice altamente performante per la gestione della 

grafica 3D. 

• FreeType 

Librerie per il rendering delle immagini. 

• SqlLITE 

Un potente e leggero database relazionale messo a disposizione di tutte le applicazioni. 
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4. Android Runtime: 

4.1 Dalvik Virtual Machine ( DVM ) 

La Dalvik Virtual Machine è l’implementazione di una macchina virtuale “register-

based” progettata e scritta da Dan Bornstein, sviluppatore Google, e caratterizzata dal 

fatto di essere particolarmente efficiente in termini di uso della memoria e dal fatto di 

poter essere eseguita efficientemente in istanze multiple.  

Tale macchina virtuale non esegue byte code Java ma un suo formato .dex, anche lui 

ottimizzato per occupare poco spazio in memoria e opportunamente generato tramite il 

tool dx a partire dai file .class ottenuti, a loro volta, 

dalla normale compilazione del codice Java. 

La scelta degli sviluppatori Android del riprogettare una macchina virtuale diversa dalla 

JVM nasce dalla necessità di avere una maggiore efficienza, sia nella gestione della 

memoria, sia nell’uso della cpu, infatti, la differenza sostanziale tra la JVM e la DVM è 

che, mentre la prima è realizzata tramite un’ architettura a stack, la seconda presenta una  

architettura a registri con una perfetta mappatura tra registri virtuali e quelli reali del 

processore, ciò permette di eseguire il codice java con un numero minore di cicli di 

memoria e con minor uso della cpu. 

La DVM presenta, inoltre, una garbage collection migliorata ed ottimizzata per evitare 

spreco di risorse e a partire dalla versione 2.2 anche un compilatore JIT (Just In Time). 

Tutte le applicazioni Android vengono eseguite in una propria DVM all’interno di un 

proprio processo Linux e da qui la necessità da parte della DVM di poter essere eseguita 

efficacemente in istanze multiple.  

Android offre pieno supporto al multitasking e al multithreading, in particolare il 

multitasking avviene a livello di kernel Linux con la presenza di più processi 

identificativi delle varie applicazioni in esecuzione, mentre la gestione di una eventuale 

applicazione multithreading avviene a livello della singola DVM. 
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5. Kernel Linux:  E’ lo strato di più basso livello dell’ architettura Android e basato sul 

kernel 2.6 di Linux. In questo livello avviene la gestione di tutti i driver della 

componentistica hardware, come la camera, il display, la memoria flash e la scheda 

wireless. 

Come è possibile leggere dalla stessa documentazione Android, l’ambiente di sviluppo 

raccomandato è Eclipse, naturalmente fornito dell’apposito plugin ADT.  

E’ possibile, tuttavia, scrivere applicazioni anche utilizzando altri ambienti, ma lo 

sviluppo risulta essere più complesso e molte operazioni vanno gestite a riga di comando, 

allungando il tempo necessario per completare il progetto. 

1.2  Android SDK 

L’SDK Android, messo a disposizione in modo del tutto gratuito, consiste nella 

documentazione in formato html consultabile offline, le API per la programmazione, i 

tools necessari per lo sviluppo e una serie di esempi e tutorials. 

Dando uno sguardo alla documentazione, essa comprende, oltre a una panoramica 

esauriente su Android, le informazioni di riferimento come l’indice delle classi Java e 

Android, la lista dei permessi e la lista dei tipi di risorse. Non meno importante è la 

sezione delle FAQs particolarmente utile per i neofiti. 

Affacciandosi sui tools di supporto allo sviluppo, al momento della scrittura di questa 

tesi, sono ben diciotto, ma per questioni di sinteticità se ne citeranno solo alcuni e in 

particolare: 

1. Emulator.exe: E’ tra i più importanti tools di sviluppo e serve per lanciare l’emulatore 

Android. Può essere eseguito sia a riga di comando sia utilizzando l’IDE Eclipse e per 

poter funzionare  ha bisogno che sia stato creato, a monte, un dispositivo virtuale tramite 

l’apposito AVD (Android Virtual Device) Manager, questo essenzialmente per 

specificare quale particolare piattaforma Android dovrà essere emulata. 

2. adb: L’Android Debug Bridge è un tool che risulta particolarmente utile quando si è 

scelto di programmare a riga di comando e permette di manipolare lo stato di un’ istanza 

dell’emulatore o, se collegato, un vero e proprio dispositivo hardware.  

In particolare consente di installare e disinstallare le applicazioni e trasferire file da e 

verso l’emulatore/dispositivo. 
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3. MKSDCARD.exe: E’ un tool necessario se si sta testando un’ applicazione che 

necessita di leggere o scrivere su una card di memoria, permette, infatti, di creare 

velocemente un disco immagine con file system di tipo FAT32, che può essere caricato 

dall’emulatore per simulare la presenza di una SD card nel dispositivo. 

4. DX: Come già accennato il tool DX permette di generare il bytecode Android a partire 

dai file .Class. 

5. DDMS: Il Dalvik Debug Monitor Service opera come intermediario per connettere 

l’IDE con l’applicazione che si sta eseguendo sull’emulatore o sul dispositivo, 

permettendo di visualizzare informazioni sui thread e sulla memoria heap in uso, 

informazioni sui logcat e sui processi in esecuzione sulla macchina. Consente, inoltre, di 

catturare le schermate video del dispositivo e di simulare l’arrivo di chiamate vocali e di 

messaggi di testo. 

6. ZipAlign: uno strumento che provvede ad una importante ottimizzazione dei file delle 

applicazioni Android ( file .APK ). Il suo obiettivo è di assicurarsi che tutti i dati non 

compressi siano localizzati all’interno del file .APK a partire da un opportuno offset.  

In particolare, per ottimizzare sia l’accesso in memoria che la quantità di memoria che 

sarà usata in fase di esecuzione, tutte le immagini e i file raw vengono allineati per poter 

essere letti a gruppi di quattro byte alla volta. 

Per poter iniziare a scrivere applicazioni per Android è dunque necessario: 

o scaricare e installare Eclipse. 

o Scaricare e installare l’SDK. 

o Scaricare e installare il plugin Android per Eclipse. 

o Configurare in modo opportuno L’IDE e le variabili di ambiente (almeno per 

Windows). 

Una volta scritta un’ applicazione, per poterla eseguire sull’emulatore è necessario creare 

un dispositivo virtuale con l’AVD Manager.  

Se sul computer ospite non è collegato nessun dispositivo fisico Android e non è presente 

nessun altro AVD, Eclipse richiamerà l’emulatore dove verrà installata ed eseguita la 

nuova applicazione. 
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Ogni applicazione Android necessita di una firma digitale per poter essere eseguita 

sull’emulatore o su un reale dispositivo, in ogni caso il plugin ADT viene incontro al 

programmatore, permettendogli di eseguire subito la sua applicazione, fornendola in 

modo automatico di una chiave per il debug. 

Se si vuole pubblicare la propria applicazione sull’Android Market o semplicemente 

usarla o diffonderla, è necessaria una chiave privata che si può ottenere con il Keytool 

fornito nell’SDK. 

 

1.3 Caratteristiche delle applicazioni Android 

Le applicazioni Android sono scritte tutte in linguaggio Java e il codice compilato, 

trattato opportunamente, viene incapsulato in un “Android package” creando un file 

.APK. Questo file rappresenta l’unico modo per distribuire ed installare un’ applicazione 

su un dispositivo. Il ricorso al linguaggio Java semplifica non di poco la 

programmazione.  Java mette a disposizione, infatti, tante librerie e classi già pronte per 

l’uso, permettendo di concentrarsi prettamente sul problema da risolvere.  

Tuttavia Android ha come caratteristica centrale il fatto che un’ applicazione possa 

usufruire di elementi che fanno parte di un’ altra applicazione estendendo, così, il 

concetto di riuso del codice. 

Per realizzare tutto ciò il sistema deve essere in grado di eseguire un’ applicazione 

quando una sua qualsiasi componente risulta necessaria e dunque una tale applicazione 

non può avere un singolo punto di inizio esecuzione ( assenza di una funzione main() ) 

ma deve essere formata da componenti che il sistema può instanziare ed eseguire quando 

necessario. Per questo motivo non è sufficiente la sola conoscenza di java, ma è 

necessaria la conoscenza delle componenti, che integrate tra loro, realizzano un’ 

applicazione Android funzionante. 

1.3.1 Activities 

Un’ activity rappresenta una interfaccia grafica per l’utente e comprende tutto quello che 

è possibile vedere in una singola schermata video. Un esempio classico è quello di un’ 

activity che mostra a video una lista di opzioni e chiede all’utente di sceglierne una.  
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Un’ applicazione Android può avere una o più activity e ognuna di esse deve realizzare 

una schermata (finestra) tramite una gerarchia di viste grafiche, ogni vista controlla una 

particolare porzione della finestra e si comporta da padre nei confronti delle altre viste 

poste all’interno di tale porzione.  

Android mette a disposizione un numero considerevole di componenti già pronti per la 

composizione di un layout grafico di un’ activity come 

bottoni, caselle di testo e liste a scomparsa. 

Un’ activity ha la possibilità di lanciarne un’altra sia che essa appartenga alla stessa 

applicazione sia ad una diversa e, in tutti e due i casi, all’utente sembrerà che le activity, 

caratterizzate da schermate differenti, appartengano alla stessa applicazione.  

Per rendere possibile tutto questo, Android colloca le due activities in uno stesso task e fa 

sì che l’utente concepisca il task come l’applicazione. L’organizzazione delle activities 

all’interno del loro task si realizza tramite una struttura a stack, ogni nuova activity viene 

posta in cima alla struttura con una operazione di push e al termine del suo ciclo di vita 

viene rimossa con una operazione di pop.  

Le uniche operazioni concesse sullo stack sono quelle classiche di pop e push e non è 

possibile in nessun modo effettuare una riorganizzazione delle activities, questo per 

permettere, coerentemente con l’ordine di esecuzione delle push, che sia sempre presente 

in cima alla pila l’activity che effettivamente è in esecuzione e con la quale interagisce 

l’utente. 

Tutte le activities di uno stack, anche se appartenenti ad applicazioni differenti, sono 

considerate come una singola unità subendo l’eventuale passaggio in foreground – 

background come un unico blocco. 

 

1.3.2 Ciclo di vita di un’activity 

Un’ activity, una volta instanziata dal sistema, può presentarsi essenzialmente in tre strati. 

L’activity è attiva o in esecuzione quando si trova in cima allo stack corrente. In questo 

caso può rispondere alle iterazioni dell’utente. L’activity è in pausa quando è ancora 

visibile dall’utente ma ha perso attenzione. 
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Una activity messa in pausa è completamente viva e mantiene il suo stato e le 

informazioni di esecuzione, ma può essere sospesa dal sistema in caso di bisogno di 

memoria.  Un esempio di activity messa in pausa si verifica quando un’altra activity si 

mette sopra la prima, ma non copre l’intero display. 

L’activity è nello stato di stop quando è completamente oscurata da un’altra activity, 

mantiene il suo stato, ma è un’ ottima candidata alla sospensione da parte del sistema 

operativo in caso di scarse risorse disponibili. 

In ogni modo le activity sospese non vanno perdute e possono essere ricaricate quando 

cessano le condizioni che hanno causato la loro sospensione. 

L’atto del passaggio da uno stato all’altro è caratterizzato dalla chiamata automatica da 

parte del sistema operativo dei metodi speciali onCreate(), onStart(), onPause(), 

onResume(),  onStop() e onDestroy().  

Questi metodi, opportunamente sovrascritti, permettono di effettuare tutte le operazioni 

per la creazione della grafica e degli oggetti, nonché le operazione di registrazione  

inerenti agli intent filter.  Come verrà illustrato più avanti, un intent filter permette ad un’ 

activity di informare il sistema Android che vuole svolgere una particolare funzionalità. 

 

1.3.3 Services 

Un service è un componente Android che non ha una vera e propria interfaccia grafica 

per l’utente, ma può operare in background per un periodo indefinito di tempo. 

Viene usato in quelle situazioni in cui si devono svolgere operazioni onerose che non 

richiedono iterazione con l’utente (riproduzione di musica, download di dati dalla rete). 

Come le activities e gli altri componenti, il service viene eseguito nel main thread 

dell’applicazione principale, quindi, per evitare che gli altri componenti rimangano 

bloccati, è consigliato spalmare le operazioni bloccanti e a maggiore consumo di cpu in 

un altro thread. 

Un services può essere usato in due modi: 

• Può essere lanciato e lasciato libero di girare fino a quando non viene fermato da 

qualcuno o si ferma da solo. 
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• Il service definisce e pubblica una interfaccia che un client usa per stabilire una 

connessione per usufruire dei suoi servizi.  

Più client possono connettersi con lo stesso service. 

1.3.4 Broadcast receiver 

Il broadcast receiver è un componente Android realizzato per implementare un protocollo 

di scambio messaggi di tipo asincrono tra componenti della stessa applicazione e tra 

componenti di applicazioni diverse.  

Un’ activity o un service può registrarsi ad uno o più receiver perché interessata a un 

particolare annuncio, identificativo di un cambiamento 

dello stato del sistema o della stato di un componente e il receiver, una volta intercettato 

il messaggio, svolgerà delle azioni per gestire il fenomeno segnalato.  

Lo stesso sistema Android lancia messaggi broadcast al fine di segnalare alle varie 

applicazioni fenomeni come la variazione della cella GSM, cambiamento della lingua 

utente, l’eventuale uso della camera etc etc. 

Ogni receiver estende la classe base Broadcast Receiver di cui ridefinire il metodo 

onReceive(). 

Nel metodo onReceive(), il programmatore deve aver cura di inserire le istruzioni da 

eseguire per la gestione dell’evento, mentre la chiamata del metodo avviene in maniera 

automatica da parte del sistema operativo. 

1.3.5 Content provider 

Un content provider permette ad un’ applicazione di rendere disponibile verso altre 

applicazioni un insieme di dati memorizzati nel file system o in un database.  

Un content provider estende la classe base ContentProvider e deve implementare una 

serie di metodi che permettano la lettura e la scrittura dei dati. 

1.3.6 AndroidManifest 

L’AndroidManifest è un file XML che contiene tutta una serie di informazioni necessarie 

per l’esecuzione da parte di Android di una sua applicazione.  
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Tale file permette, infatti, di specificare la piattaforma a cui si rivolge l’applicazione, 

elencandone i permessi e le eventuali librerie esterne.  

Il compito principale del Manifest rimane, comunque, quello di indicare al sistema quali 

componenti (activities, services e content provider) fanno parte di un’ applicazione.  

Infatti, se uno di questi componenti non è registrato, non risulta visibile ad Android e non 

verrà mai eseguito, fatta eccezione per i broadcast receiver, la cui registrazione non è 

obbligatoria e che può essere eseguita dinamicamente in codice, quando necessaria.  

La necessità della presenza di questo file nasce dal fatto che un componente può essere 

lanciato in esecuzione da Android in modo automatico anche se la sua applicazione non è 

in esecuzione, quindi il sistema deve essere a conoscenza a priori e prima della 

esecuzione di ogni applicazione, di quali componenti può mettere a disposizione di tutte 

le altre.  

Con l’obbligo della dichiarazione dei permessi, inoltre, si limitano i danni dovuti ad 

applicazioni dannose, infatti l’utente può bloccare alcuni privilegi e le applicazioni che ne 

fanno uso non possono essere eseguite. 

1.3.7 Attivazione-disattivazione dei componenti Android: Intents e Intent Filters 

Le activities, i services e i broadcast receiver vengono attivati tramite messaggi di tipo 

asincrono chiamati intents.  

Un intent è un oggetto istanza della classe Intent e può essere considerato come una 

struttura dati passiva che contiene una descrizione astratta delle operazioni da eseguire.  

In particolare un intent contiene informazioni di interesse per il componente che lo riceve 

(l’azione da intraprendere e i dati su cui operare) e informazioni di interesse per Android 

(la categoria del componente che deve gestire l’intent).  Esistono essenzialmente due 

tipologie di Intent: impliciti ed espliciti. 

Gli intent di tipo esplicito specificano il componente da attivare tramite il suo nome e 

vengono usati generalmente per gestire l’invio di messaggi interni all’applicazione, ad 

esempio, quando un’ activity ne vuole lanciare un’altra. Gli intent impliciti, invece, non 

prevedono il nome del componente da attivare e lasciano ad Android il compito di trovare 

il miglior componente da attivare.  
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Questa tipologia di Intent viene utilizzata per usare componenti appartenenti ad altre 

applicazioni dove, per forza di cose, non si è a conoscenza dei nomi delle varie parti. 

Per poter rispondere ad un intent, un componente deve utilizzare uno o più “Intent 

Filters” per poter comunicare al sistema Android la capacità di gestire un dato intent.  

Tale registrazione può avvenire sia dinamicamente via codice, sia staticamente attraverso 

l’AndroidManifest. Nel caso di intent espliciti Android non consulta nessun intent filters 

e chiama direttamente il componente interessato. 

La disattivazione dei componenti Android si svolge in maniera analoga alla loro 

attivazione, un componente lanciando un intent relativo ad un altro componente può 

deciderne la disattivazione oppure può decidere di disattivarsi da solo al termine delle sue 

operazioni usando il metodo finish() (activity) o stopSelf() (service). 

 

1.3.8 L’interfaccia grafica di Android 

Dal punto di vista del consumatore e dell’utente finale, Android si presenta con una 

interfaccia grafica potente ed intuitiva in linea con gli altri migliori sistemi attualmente 

presenti in commercio. 

Dal punto di vista del programmatore, Android non delude le aspettative rendendo 

semplice e lineare la realizzazione di un’ interfaccia utente. L’Android UI Framework, di 

tipo single-threaded ed event-driven, è realizzato secondo il pattern Model-View- 

Controller e mette a disposizione strutture e tools per la realizzazione di un Controller che 

gestisca l’input dell’utente e di una View che mostri le informazioni a video. 

La parte Model rappresenta il cuore dell’ applicazione, ad esempio una lista di contatti, 

un database o una insieme di file MP3 e può essere condivisa da diverse applicazioni. 

Essa definisce le regole di business per l’iterazione con i dati, mettendo a disposizione del 

Controller e della View le funzionalità per l’accesso ai dati stessi.  La View rappresenta 

la parte dell’ applicazione che si occupa della logica di presentazione dei dati.  

La parte grafica della View (pattern) dell’Android UI Framework è implementata come 

una gerarchia di oggetti istanze di sottoclassi della classe base View (View è la classe 

base di tutte le view Android da non confondere con la parte View del pattern).  
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Ogni oggetto può essere considerato come una porzione rettangolare dello schermo 

all’interno del quale è possibile trovare altre viste che vengono considerate dall’oggetto 

contenitore come figli. Alla radice dell’albero rappresentativo della gerarchia troviamo la 

finestra della applicazione.  Dalla classe base View ereditano, in modo diretto e indiretto, 

i widgets che comprendono bottoni, caselle di testo, liste, layout, tabelle e checkbox. 

Il Controller è la parte dell’applicazione che ha la responsabilità di trasformare le 

iterazioni dell’utente della view in azioni eseguite dal Model e viene implementato 

dall’UI Framework con una coda di eventi.  

Quando l’utente tocca un tasto del suo dispositivo Android, genera un KeyEvent che 

viene subito aggiunto alla coda degli eventi e, quando è pronto per essere gestito, viene 

inserito come parametro nella chiamata del metodo dispatchKeyEvent della vista 

interessata che eseguirà le operazioni appropriate. Dal punto di vista della 

programmazione, i layout sono l’architettura di base per l’interfaccia grafica di un’ 

activity. Android fornisce varie tipologie di layout che si differenziano tra loro a seconda 

di come dispongono le viste figlie nel loro interno, troveremo dunque, layout lineari, a 

scorrimento oppure dove gli oggetti assumono posizioni assolute.  

Android permette di definire la composizione di un layout sia dinamicamente a tempo di 

esecuzione sia staticamente tramite un apposito file XML.  

La seconda modalità di composizione permette di utilizzare anche un tool grafico che, 

tramite lo spostamento con il mouse dei vari widgets direttamente su un layout vuoto, 

rende la realizzazione della struttura molto semplice e intuitiva. 

Analizzata l’implementazione del Model-View-Controller da parte dell’Android UI 

Framework, vediamo che il programmatore gestisce gli eventi UI di una vista 

semplicemente: 

• Definendo un event listener e associandolo alla vista: la classe base View contiene un 

insieme di interfacce innestaste chiamate On<something>Listener associate ad un metodo 

di callback On<something> 

• Sovrascrivendo l’esistente metodo di callback della vista: nel metodo dovranno essere 

scritte le istruzioni per la gestione dell’evento.  

Il metodo verrà chiamato automaticamente dalla vista al verificarsi dell’evento. 
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In questo modo è possibile far reagire una vista praticamente per ogni input dell’utente, 

naturalmente sarà necessario definire e associare più listener e ridefinire più metodi di 

callback. 

Anche qui, se ci troviamo di fronte a operazioni che usano molto la cpu, è necessario far 

ricorso al multithreading. 

1.3.9 Android Networking 

La piattaforma Android mette a disposizione dello sviluppatore tantissime librerie per lo 

sviluppo e citarle tutte renderebbe la trattazione estremamente complessa e, dunque, per 

maggiori informazioni si consiglia la lettura della documentazione. 

In questo paragrafo verranno trattate in maniera leggera le librerie Java e Android per lo 

sviluppo di applicazioni che usano la rete. Usando Java come linguaggio di 

programmazione, Android ne sfrutta la naturale propensione alla programmazione in rete. 

1. Java.net 

Questo pacchetto contiene le classi basi per il networking, mettendo a disposizione del 

programmatore le astrazioni delle Socket per il protocollo TCP e delle Datagram Socket 

per il protocollo UDP, fornisce inoltre, le classi URLConnection e HttpURLConnection 

per la manipolazione generica di comunicazioni http e le classi per la manipolazione degli 

URL. 

2. Java.io 

Questo pacchetto appartiene all’I/O Java, ma è di fondamentale importanza perché molte 

classi, in particolare gli stream, sono utilizzate dalle socket per lo scambio dei dati. 

3. Java.nio 

In questo pacchetto troviamo un insieme di classi per la realizzazione di buffer per 

specifici tipi di dati, utili quando la comunicazione in rete si verifica tra due applicazioni 

scritte in linguaggio Java. 

4. Javax.net.ssl 

Pacchetto che contiene una serie di classi per la gestioni di comunicazioni in rete che 

utilizzino il protocollo di sicurezza SSL.  
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Tali classi forniscono un elevatissimo grado di astrazione e permettono al 

programmatore, una volta stabilita la connessione, di operare nel medesimo modo di una 

connessione non sicura. E’ a loro carico la codifica e la decodifica delle informazioni e 

l’autenticazione delle entità in comunicazione. 

5. org.json 

L’org.json è un insieme di librerie per la manipolazione di testo in formato Json. Il Json è 

un formato per lo scambio di dati di tipo vettoriale che si sta affermando nel web per la 

sua particolare semplicità e leggerezza.  

6. org.apache.* 

Si tratta di un insieme di classi che forniscono servizi simili a quelli del pacchetto 

java.net e dunque tali classi possono essere usate in alternativa alle prime in alcuni casi 

specializzando alcune tipologie di servizi. 

7. android.net 

Libreria di classi che forniscono ulteriori modalità di accesso alla rete in aggiunta alle 

classi di java.net, in particolare mette a disposizione la classe URI molto utilizzata in 

applicazione di rete. 

8. android.net.wifi 

Contiene le classi per la gestione del WiFi del dispositivo (802.11 wireless Ethernet). 
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Capitolo 2 

Il pattern MVC (Model-View-Controller) e Struts 
 

In questo capitolo vengono descritti il modello MVC preso come riferimento per 

l'implementazione dell'applicazione web e il framework Struts  utilizzato nello sviluppo 

della parte server. 

 

2.1  Il pattern MVC (MODEL - VIEW - CONTROLLER) 

 

Nell'ingegneria del software un pattern può essere definito "una soluzione progettuale 

generale ad un problema ricorrente", non è una libreria o un componente di software 

riusabile, ma una descrizione o un modello da applicare per risolvere un problema che 

può presentarsi in diverse situazioni durante la progettazione e lo sviluppo del software. 

La differenza tra un algoritmo e un pattern è che il primo risolve problemi 

computazionali, mentre il secondo è legato agli aspetti progettuali del software. 

Uno dei principali requisiti di qualsiasi applicazione web è quello di definire  un modello 

applicativo che consenta  di  disaccoppiare  i  diversi componenti  dell’applicazione  in  

base al loro ruolo nell’architettura per ottenere vantaggi in termini di riusabilità e 

manuntenibilità. 

Esempio  tipico di questo problema è l’utilizzo nello sviluppo di una applicazione  web  

J2EE dell’ applicativo che nella letteratura è spesso indicato come "JSP Model 1". 

In base a questo modello l’applicazione è costruita secondo una logica "JSP centric" in 

base alla quale  presentation  ,  control  e  business  logic  dell’applicazione sono tutti a  

carico delle  pagine  JSP.  Il  web  browser  accede  direttamente  alle  pagine  JSP 

dell’applicazione  che  al loro  interno contengono logica applicativa e logica di controllo 

del flusso; all’interno delle pagine JSP sono  cablati  i  riferimenti  alle  viste  successive  

in  base  alla  logica  di flusso  dell’applicazione  che  è codificata all’interno della pagina 

stessa.  

In questo modello non esiste un controllo centralizzato  del flusso, ma ogni vista si fa 

carico della selezione delle viste ad essa collegate. Un modello di  questo  tipo, come 

suggerito dalla  stessa Sun,  va  evitato  se  non  per  lo  sviluppo  di  piccoli prototipi o 
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applicazioni molto semplici e dal flusso elaborativo praticamente statico, in quanto porta 

a scrivere applicazioni difficilmente gestibili al crescere della complessità e non riusabili  

nei suoi componenti. 

Quando  l’applicazione  cresce  in  complessità  non  è pensabile svilupparla  seguendo  

un simile approccio. 

 

Il  pattern MVC  è  una  implementazione  di  quello  che  va  sotto  il  nome  di 

"Model  2";  il  Model  2  introduce  il  concetto  di  controllo  centralizzato 

dell’applicazione,  implementato da una servlet di controllo che gestisce tutte le richieste 

e le soddisfa delegando  l’elaborazione a opportune classi Java.  

In questo  modello  i  ruoli  di  presentation,  control  e business  logic  vengono  affidati  

a  componenti  diversi  e  sono  tra  di  loro disaccoppiati,  con  evidenti vantaggi  in  

termini  di  riusabilità, manuntenibilità, estensibilità e modularità.  

In  un’applicazione  costruita  secondo il  pattern MVC  si possono  quindi  individuare 

tre  livelli logici ben distinti che molto schematicamente svolgono i seguenti compiti:  

1  Controller:  determina  il  modo  in cui  l’applicazione  risponde  agli  input  

dell’utente. Esamina  le  richieste  dei  client,  estrae  i  parametri  della  richiesta  e li  

convalida,  si  interfaccia con lo strato di business logic dell’applicazione. Sceglie la 

successiva vista  da fornire all’utente al termine dell’elaborazione. 

2   Model:  contiene  i  dati  visualizzati  dalle  viste;  è  ciò  che  viene  elaborato  e  

successivamente  presentato  all’utente. 

3  View: visualizza all’utente i dati contenuti nel model. È la rappresentazione dello stato  

corrente del Model. 
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Fig. 2.1 :  diagramma di interazione MVC, che evidenzia le responsabilità dei tre 

componenti. 

 

2.2  Il framework Struts 

2.2.1 Cos'é un framework? 

 
Un framework è un’architettura generica che costituisce l’infrastruttura per lo  

sviluppo di applicazioni in una determinata area tecnologica. Detto in maniera molto 

semplice è  un insieme di classi ed interfacce di base, che costituiscono l’infrastruttura di 

un’applicazione . 

In base a questa definizione è facile pensare erroneamente che utilizzare un framework  

equivalga ad usare una libreria di classi, mentre in realtà vi è una sostanziale differenza 

tra le due cose. Una libreria di classi, quali ad esempio le classi di base del linguaggio 

Java, viene utilizzata  dallo  sviluppatore per svolgere determinate funzionalità; in questo 

caso il codice che noi  scriviamo invoca il codice esistente per svolgere una certa 

funzione, ma il controllo del flusso applicativo rimane a nostro carico.  

Adottare un framework significa invece attenersi ad una specifica architettura ovvero 

nella  pratica  estendere  le classi del framework e/o implementarne le interfacce. In tal 

caso sono i componenti del framework che hanno la responsabilità di controllare il flusso 

elaborativo. 
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Il nostro codice applicativo non è direttamente invocato dall’intervento dell’utente sul 

sistema,  ma  dal flusso  elaborativo che passa attraverso il codice del framework:  sono le 

classi del framework che invocano il nostro codice applicativo e non viceversa come nel 

caso delle librerie di classi.  

Utilizzare  un framework significa implicitamente adottare una specifica architettura per 

la propria applicazione. Anche se questo può sembrare vincolante é invece, nel caso di  

un framework valido, uno dei maggiori vantaggi. All’inizio di un progetto, infatti, la 

scelta dell’architettura é uno dei momenti fondamentali che può determinare il successo o 

l’insuccesso del progetto stesso. A volte é una scelta che  viene trascurata o sottovalutata, 

principalmente per un errato approccio allo sviluppo applicativo, considerato 

esclusivamente come un’ attività di scrittura di codice, ma che produce effetti disastrosi, 

se non ponderata attentamente. 

Utilizzare un framework maturo e già ampiamente testato, significa attenersi ad 

un’architettura che funziona e quindi iniziare un progetto da una base solida. Ciò porta 

inoltre ad un significativo risparmio di tempo e risorse in quanto lo sviluppatore non deve 

più preoccuparsi di realizzare componenti infrastrutturali, ma può concentrarsi 

esclusivamente sullo sviluppo della logica di business che poi é il valore aggiunto della 

applicazione che si scrive. È bene precisare che un framework non va confuso con un 

design-pattern. Un design-pattern é una strategia di soluzione di un problema comune, é 

qualcosa di concettuale che prescinde dall’implementazione tecnologica.  Un framework 

é invece qualcosa di concreto, é un insieme di componenti che può essere usato per 

realizzare un’applicazione;  componenti che, quando il framework é ben strutturato, sono 

sviluppati secondo i design-pattern più diffusi  nell’ambito specifico.  

In genere i vantaggi dell’utilizzo di un framework vanno ben oltre gli svantaggi, anzi si 

può affermare che quanto più il progetto è di grosse dimensioni, tanto più l’utilizzo di un 

framework é altamente consigliabile.  

Di seguito vengono schematicamente riassunti alcuni dei principali vantaggi che si 

ottengono nell’adozione di un framework nello sviluppo di applicazioni J2EE.  

o Disegno architetturale: un buon framework é fondato su un disegno architetturale  

            valido, in quanto il suo codice é scritto in base alle best-practices della tecnologia   

            in uso. Ciò conferisce al proprio progetto fondamenta solide dalle quali partire. 

o Riduzione dei tempi di progetto: lo sviluppatore deve implementare 

esclusivamente la logica applicativa potendo risparmiare le energie e il tempo 

necessari alla scrittura di componenti infrastrutturali. 
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o Semplificazione dello sviluppo: un buon framework semplifica lo sviluppo 

applicativo perché fornisce tutta una serie di componenti che risolvono la gran 

parte dei compiti comuni a tutte le applicazioni web J2EE (controllo del flusso, 

logging, gestione messaggi di errore, custom tags per la presentation logic, 

internazionalizzazione, validazione dei dati, ecc...). 

Esistono molti framework per lo sviluppo di applicazioni web J2EE,  sia open-source che 

prodotti commerciali. I criteri per la scelta sono molteplici ed è bene chiarire che non 

esiste il framework ‘ideale’.Ai fini della scelta vengono di seguito elencate alcune 

caratteristiche che devono essere prese in  considerazione:  

o Maturità del progetto: é sconsigliabile adottare un framework che sia in una fase 

            iniziale di sviluppo e che sia poco adottato nella comunità degli sviluppatori e             

            quindi poco testato sul campo in progetti reali. Meglio indirizzarsi verso progetti  

            già stabili e sperimentati.  

o Documentazione: va sempre verificato che la  documentazione sia ricca e ben 

fatta. Questo facilita la risoluzione dei problemi che si incontrano nella 

realizzazione dell’applicazione e la comprensione del suo funzionamento.  

o Validità del disegno architetturale: proprio perché la scelta di un framework 

influisce sull’architettura applicativa é bene verificare che sia disegnato 

correttamente e quindi che siano adottati i design-pattern e le best-practices della 

tecnologia di riferimento. 

o Adozione degli standard: un framework deve essere fondato sui componenti 

standard della tecnologia di riferimento. Nel nostro caso sulle API che 

costituiscono la J2EE. Quanto più un framework impone soluzioni proprietarie, 

l’uso di specifici tool di sviluppo o un modello troppo indirizzato ad uno specifico 

caso applicativo tanto più va evitato. 

o Estensibilità: deve essere possibile estenderne le funzionalità per adattarlo alle 

proprie esigenze. 

 

2.2.2   L'implementazione di Struts 

 

Struts é un MVC web application framework, ovvero é un insieme di classi ed interfacce 

che costituiscono l’infrastruttura per costruire web application J2EE conformi al design 

pattern MVC. I componenti fondamentali di Struts sono:  

o ActionServlet:  é la servlet di controllo centralizzata che gestisce  tutte le richieste  
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            dell’applicazione; 

o struts-config.xml: é il file XML di configurazione di tutta l’applicazione. In 

questo file vengono definiti gli elementi dell’applicazione e le loro associazioni;  

o Action: le Action sono le classi alle quali l’ ActionServlet delega l’elaborazione 

della richiesta; 

o  ActionMapping: contiene gli oggetti  associati ad un’ Action nello  

struts-config.xml, come ad esempio gli ActionForward;  

o ActionForm: gli ActionForm sono classi contenitori di dati. Vengono popolati  

            automaticamente dal framework con i dati contenuti nelle request HTTP; 

o ActionForward: contengono i path ai quali la servlet di Struts inoltra il flusso  

            elaborativo in base alla logica dell’applicazione;  

o Custom-tags: Struts fornisce una serie di librerie di tag  per assolvere a molti_dei_ 

più comuni compiti delle pagine JSP.  

L’ ActionServlet é la servlet di controllo di Struts. Gestisce tutte le richieste client e 

smista il flusso applicativo in base alla logica configurata. Si potrebbe definire come la 

‘spina dorsale’ di un’applicazione costruita su Struts.  

Tutta la configurazione dell’applicazione é contenuta nello struts-config.xml. Questo file  

XML viene letto in fase di start-up dell’applicazione dall’ ActionServlet e definisce le 

associazioni  tra  i vari elementi di Struts. Nello struts-config.xml sono, ad esempio, 

definite le associazioni tra i path delle richieste http e le classi Action associate alle 

richieste stesse.  

Le associazioni tra le Action e gli ActionForm, che vengono automaticamente  popolati  

dal framework con i dati della richiesta ad essi associata e passati in input all’Action.  

Contiene inoltre l’associazione tra l’ Action e le ActionForward , ovvero i path 

configurati nello struts-config.xml ai  quali l’ActionServlet  redirigerà il flusso 

applicativo al termine della elaborazione dell’Action. 

Schematicamente  il  flusso elaborativo nella logica di Struts può essere riassunto  come 

segue: 

1) Il client invia una richiesta HTTP.  

2)  La richiesta viene ricevuta dalla servlet di Struts che provvede a popolare  

               l’ActionForm associato alla richiesta con i dati della request e l’ActionMapping        

               con gli oggetti relativi all’Action associata alla richiesta. Tutti i dati di    

               configurazione sono stati letti in fase di start-up dell’applicazione dal file XML       

               struts-config.xml.  
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3) L’ ActionServlet delega l’elaborazione della richiesta all’ Action associata al 

path della richiesta  passandole in input request e response HTTP e l’ActionForm 

e l’ActionMapping precedentemente valorizzati. 

4) L’ Action si interfaccia con lo strato di business che implementa la logica 

applicativa. Al termine  dell’elaborazione restituisce all’ ActionServlet una 

ActionForward contenente l’informazione del path della vista da fornire 

all’utente. 

5) L’ ActionServlet esegue il forward alla vista specificata nell’ActionForward.  

 

È possibile individuare alcune caratteristiche peculiari di Struts, che sono comuni anche 

ad altri MVC framework. 

  

o Esiste una sola servlet di controllo centralizzata. Tutte le richieste sono mappate 

sull’ ActionServlet nel web.xml dell’applicazione. Ciò consente di avere un unico 

punto di gestione del flusso applicativo e quindi permette di implementare, in 

modo univoco e centralizzato, funzioni quali sicurezza, logging, filtri etc.  

o Le viste dell’applicazione non contengono al  loro interno il riferimento al flusso  

            dell’applicazione e non contengono logica applicativa. I livelli logici       

            dell’applicazione sono disaccoppiati. 

o Le viste sono identificate con nomi logici definiti nel file di configurazione  

struts-config.xml. Nel codice Java non è presente alcun riferimento a nomi di 

pagine JSP il che rende molto più semplice variare il flusso applicativo.  

o Tutta la configurazione dell’applicazione è scritta esternamente in un file XML il 

che consente di modificare le associazioni tra le richieste HTTP e le classi ad essa 

associate in modo molto semplice. 

Si possono già evidenziare alcune delle caratteristiche di un’applicazione sviluppata con 

Jakarta Struts e alcuni vantaggi conseguenti al suo utilizzo.  

o Modularità e Ricusabilità: i diversi ruoli dell’applicazione sono affidati a diversi  

            componenti. Ciò consente di sviluppare codice modulare e più facilmente  

            riutilizzabile.  

o Manuntenibilità: l’applicazione é costituita da livelli logici ben distinti. Una 

modifica in uno dei livelli non comporta modifiche negli altri. Ad esempio una 

modifica ad una pagina JSP non ha impatto sulla logica di controllo o sulla logica 

di_business, cosa che avveniva nel JSP Model 1. 
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o Rapidità di sviluppo: a differenza di quanto avveniva utilizzando il JSP Model 1,  

é possibile sviluppare in parallelo le varie parti dell’applicazione, view 

(JSP/HTML) e logica di business (Java) sfruttando al meglio le conoscenze dei 

componenti del team di sviluppo.  Si possono utilizzare sviluppatori meno esperti 

e anche con poche conoscenze di Java per la realizzazione delle view, 

permettendo agli sviluppatori Java più esperti di concentrarsi sulla realizzazione 

della business logic. 
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Capitolo 3 

Hibernate 

Per l'implementazione dell'applicazione web si é utilizzato anche il framework Hibernate. 

 

3.1  Introduzione ad Hibernate 

Hibernate è una piattaforma middleware open source per lo sviluppo di applicazioni 

Java che fornisce un servizio di Object – relational mapping (ORM), ovvero che gestisce 

la rappresentazione e il mantenimento su database relazionale di un sistema di oggetti 

Java, che viene rilasciato sotto licenza open source GNU Lesser General Public License 

(LGPL). 

Hibernate si occupa non solo del mapping, dalle classi Java alle tabelle del database (e da 

tipi di dati Java a tipi di dati SQL), ma fornisce anche ricerca e recupero dei dati. 

Si è sviluppato come un framework open source persistente creato da Gavin King nel 

2001. Si tratta di un potente e ad alte prestazioni Object-Relational e di servizio Query 

per qualsiasi applicazione Java. 

Hibernate mappa classi Java alle tabelle del database e passa  da tipi di dati Java a tipi di 

dati SQL facilitando  lo sviluppatore dal 95% dei comuni compiti di programmazione 

legati alla persistenza. 

Hibernate si trova tra i tradizionali oggetti Java e database server per gestire tutto il 

lavoro di persistenza  in quegli oggetti basati su meccanismi e modelli O/R. 

 

Figura 3.1 : Rappresentazione della posizione di Hibernate. 
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Di seguito vengono elencati i principali vantaggi nell'uso in un'applicazione di Hibernate: 

 Hibernate si occupa di mappare le classi Java alle tabelle del database utilizzando 

file XML e senza scrivere alcuna riga di codice. 

 Fornisce semplici APIs per archiviare e recuperare oggetti Java direttamente da e 

verso il database. 

 Se vi è un cambiamento nel Database o in qualsiasi tabella allora c’é solo bisogno 

di cambiare le proprietà del file XML. 

 Astrae i tipi SQL sconosciuti e ci fornisce il supporto per aggirare oggetti 

familiari Java. 

 Hibernate non richiede un application server per funzionare. 

 Manipola le associazioni complesse di oggetti del database. 

 Riduce al minimo l'accesso al database con  strategie di caricamento intelligenti. 

 Fornisce in modo semplice le query dei dati. 

 

Hibernate supporta quasi tutti i principali RDBMS. Di seguito è riportato un elenco di 

alcuni dei motori di database supportati da Hibernate: 

 HSQL Database Engine  

 DB2/NT  

 MySQL  

 PostgreSQL  

 FrontBase  

 Oracle  

 Microsoft SQL Server Database  

 Sybase SQL Server  

 Informix Dynamic Server  
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3.1.1    Architettura di Hibernate 

L'architettura Hibernate è a strati in modo da tenere isolati i vari livelli dalle APIs 

sottostanti.  

Hibernate si avvale del database e della configurazione dei dati per fornire servizi di 

persistenza (e oggetti persistenti) all'applicazione. 

Di seguito è una vista a livello molto elevato del Hibernate Application Architecture. 

 

Figura 3.2 : Architettura di Hibernate 

 

Di seguito è una vista dettagliata della Hibernate Application Architecture con poche 

classi principali importanti. 
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Figura  3.3 : Architettura dettagliata di Hibernate 

 

Hibernate utilizza varie APIs Java esistenti, come JDBC, Java Transaction API (JTA), e 

Java Naming and Directory Interface (JNDI).  

JDBC fornisce un livello rudimentale di astrazione di funzionalità comuni ai database 

relazionali, permettendo a quasi tutti i database con un driver JDBC di essere supportati 

da Hibernate. JNDI e JTA permettono ad Hibernate di essere integrato con server 

applicativi J2EE. 

La sezione seguente dà una breve descrizione di ciascuno degli oggetti di classe coinvolti 

in Hibernate Application Architecture. 

1. Configuration Object: 

L'oggetto Configuration è il primo oggetto Hibernate ,si crea in qualsiasi applicazione 

Hibernate e di solito si crea solo una volta durante l'inizializzazione dell'applicazione. 

Rappresenta un file di configurazione o di proprietà richiesto da Hibernate. L'oggetto di 

configurazione fornisce due elementi chiavi: 
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1. Connessione al database: questo viene gestito attraverso uno o più file di 

configurazione supportati da Hibernate.  

Questi file sono hibernate.properties e hibernate.cfg.xml. 

2. Class Mapping Setup .Questo componente crea la connessione tra le classi Java e 

tabelle del database . 

2. SessionFactory Object: 

L’Oggetto di configurazione viene utilizzato per creare un oggetto SessionFactory che 

configura in turn Hibernate per l'applicazione, utilizzando il file di configurazione in 

dotazione e consente a un oggetto Session di essere istanziato. 

Il SessionFactory è un oggetto thread-safe utilizzato da tutti i file di un'applicazione. 

Il SessionFactory è un oggetto pesante per cui di solito si crea durante l'applicazione start 

up e conservato per un uso successivo. C’è bisogno di un oggetto SessionFactory per 

database, utilizzando un file di configurazione separato. Quindi, se si utilizzano più 

database, allora si dovranno creare più oggetti SessionFactory. 

3. Session Object: 

Una sessione viene utilizzata per ottenere una connessione fisica con un database. 

L'oggetto Session è leggero e progettato per essere istanziato ogni volta che è necessaria 

un’ interazione con il database.  

Oggetti persistenti sono salvati e recuperati attraverso un oggetto Session. 

Gli oggetti di sessione non dovrebbero essere tenuti aperti per lungo tempo, perché di 

solito non sono thread-safe e devono essere creati e distrutti secondo le necessità. 

4. Transaction Object: 

Una transazione rappresenta un’ unità di lavoro con il database e la maggior parte del 

RDBMS supporta la funzionalità di transazione. Le operazioni in Hibernate sono gestite 

da un gestore transazioni. 

Questo è un oggetto opzionale e le applicazioni basate su Hibernate possono scegliere di 

non utilizzare questa interfaccia, ma la gestione delle transazioni nel loro codice di 

applicazione. 
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5. Object Query: 

Si utilizzano gli oggetti Query SQL o Hibernate Query Language (HQL) stringa per 

recuperare i dati dal database e creare oggetti. Un esempio di query viene utilizzato per 

associare i parametri di ricerca, limitare il numero di risultati restituiti dalla query, e, 

infine, per eseguire la query. 
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Parte II 

Progetto dell'Applicazione 
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Capitolo 4 

Analisi e progettazione di eTour 

In questo capitolo verranno presentate l'analisi e l'architettura dell'applicazione. 

 

4.1 Analisi dei requisiti 

 

L'applicazione eTour consiste di due parti,la parte client relativa all'utente,il software che 

risiede sul dispositivo,la parte server relativa al database per la gestione delle 

informazioni contenute sul server,la modifica , l'aggiunta di dati e per la gestione delle 

richieste da parte dell'utente. 

Il sistema é stato realizzato tenendo presente l'utente che lo utilizzerà e le sue 

esigenze,creando un'interfaccia semplice da utilizzare ed un processo veloce che porterà 

alla visualizzazione delle informazioni desiderate. 

 

 

 

 

Fig.  4.1 : Architettura generale del sistema 
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Di seguito lo schema UML dell'applicazione in cui vengono mostrate le operazioni che 

possono essere eseguite dall'Admin (operatore) e dall'utente : 

 

 

Figura 4.2 : Schema UML. 
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La figura 4.3, invece, rappresenta lo schema E/R dell'applicazione. 

 

Figura  4.3 : Schema E/R. 

 

4.2   Requisiti del sistema 

 

Di seguito vengono analizzati gli obiettivi più specifici che il progetto si é prefisso : 

 

 Il sistema deve essere veloce e preciso,permettendo all'utente di ricevere le 

informazioni desiderate in base alla posizione e al tipo di richiesta. 

 Il sistema deve avere un'interfaccia semplice e intuitiva,in modo da 

facilitare anche gli utenti con meno esperienza con i dispositivi mobili. 

 Il sistema deve permettere la definizione della posizione dell'utente 

mediante il G.P.S.  

 Il sistema deve permettere all'utente di selezionare  i punti di interesse , in 

modo da visualizzare il testo e le immagini. 

 Il sistema deve mostrare le indicazioni stradali per raggiungere il punto 

desiderato. 
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 Il sistema deve essere ottimizzato per l'abbattimento dei costi dati dal 

traffico della rete. 

 Il sistema deve essere funzionante sui dispositivi Android. 

 

4.3  Tipi di device 
 

Come accennato nell’introduzione, l’idea di base è quella di fornire un’applicazione per 

dispositivi mobili (in particolar modo smartphone) che aiuti il turista a muoversi in una 

città a lui sconosciuta. 

In questi ultimi anni il mondo degli smartphone ha subito una crescita esponenziale sia 

nelle vendite che nella varietà di modelli messi in commercio. Quest’ultimo aspetto è un 

punto cruciale se si vuole distribuire la propria applicazione sul maggior numero di 

dispositivi in commercio. 

Allo stato attuale esistono molti dispositivi con caratteristiche hardware e software 

differenti. Il sistema operativo di uno smartphone e il modo in cui tale sistema si 

interfaccia con l’utente sono aspetti importanti dei quali non si può non tener conto. 

Alla luce di ciò cerchiamo di fare un’analisi delle caratteristiche minime che un 

dispositivo deve avere per poter utilizzare la nostra applicazione. 

 

 

 

Dimensioni dello schermo 

Le dimensioni dello schermo giocano un ruolo importante,soprattutto in device come 

quelle mobili che dispongono solitamente di schermi ridotti.  

Applicazioni, come quella che si é implementata,richiedono la visualizzazione di mappe, 

immagini, descrizioni abbastanza verbose, che se riprodotte su schermi con dimensioni 

non appropriate,porterebbero l’utente ad avere un’esperienza negativa e soprattutto 

snervante, che scoraggerebbe l’utilizzo dell’applicazione.  

Perciò si presuppone che un dispositivo adeguato a questo compito dovrebbe avere uno 

schermo con dimensioni minime di 3 pollici. 

 

Accesso a internet 

L’accesso a internet è un requisito fondamentale per la creazione di applicazioni come 

quella che andremo a realizzare. Esse infatti necessitano di un collegamento con un 

server esterno dal quale ottenere sempre informazioni aggiornate. 
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Touch screen 

La possibilità di un touch screen non è un requisito fondamentale,anche se sarebbe 

preferibile per la navigazione all’interno di un’applicazione fortemente basata su 

cartografia. 

 

GPS 

La possibilità di usufruire del GPS è auspicabile ma non necessaria, infatti, nel caso in cui 

tale opzione fosse disponibile,si avrebbe una precisione maggiore circa il rilevamento 

della posizione dell’utente, in caso contrario si opterebbe per la localizzazione tramite 

rete, che fornirebbe nella maggior parte dei nostri casi, un’ approssimazione accettabile.  

È ovvio che almeno una delle due funzionalità debba essere presente. 

 

 

 

 

 

 

 

 

4.4   Politiche adottate 
 

Prima di addentrarci nella progettazione  dell' applicazione, bisogna stabilire quelle che 

saranno le linee guida da tener presente durante tutto il ciclo di produzione del software.  

Volendo distribuire la nostra applicazione su più dispositivi possibili, l’aspetto 

principale,che si è tenuto in considerazione, si é basato sulle statistiche eseguite negli 

ultimi anni sull'utilizzo di dispositivi mobili e sulla scelta del loro acquisto in base al loro 

sistema operativo. 

La scelta di dover riscrivere l’intero codice per ogni sistema operativo sul quale 

intendiamo distribuire la nostra applicazione, non è la migliore per un’azienda che vuole 

ottimizzare sia i costi che i tempi.  

Pensiamo a quanti sistemi operativi per mobile esistono: 

iOS, Android, Symbian, Windows Mobile, Windows Phone 7, BlackBerryOS, e questi 

sono solo i più conosciuti. 
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Di seguito é riportata in una tabella una stima delle vendite di smartphone in base al loro 

sistema operativo: 

 

 

 

Grafico  4.4 :  Market share delle principali piattaforme per smartphone nella zona 

EU5(Italia, Francia, Spagna, RegnoUnito, Spagna) alla fine di ottobre 2011. Fonte: 

comScore 

 

 

Considerata la stima delle vendite riassunte nel grafico 1.4, si può comprendere la 

decisione di aver sviluppato la nostra applicazione con Android, dato che la piattaforma 

di Google dagli ultimi sondaggi occupa il 2° posto ed é destinata alla crescita del mercato 

degli smartphone. 

 

 4.5  Tipologia di interazione con l’utente  

 

Con questa applicazione intendiamo rivolgerci ad un’utenza in grado di utilizzare uno 

smartphone, in prevalenza turisti che sono interessati a scoprire le bellezze di una città a 

loro sconosciuta, ma anche a persone del posto che vogliono utilizzare uno strumento 

pratico per scoprire e soprattutto vivere, tramite eventi e manifestazioni, la propria città. 

 

L’utente potrà interagire con la piattaforma visualizzando in base alla propria posizione e 

ad appositi filtri configurabili (come categorie d’informazione) i vari punti d’interesse 

attorno a lui e, una volta scelta la propria destinazione, potrà visualizzare tutti i contenuti 
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turistici relativi ad essa, altri punti d’interesse nei dintorni e relative informazioni 

cartografiche. 

 

 

4.6  Gli strumenti utilizzati 

 

Per creare un sistema adeguato e che risolva le problematiche descritte precedentemente , 

abbiamo bisogno di due tipi di strumenti fondamentali : un supporto per la gestione delle 

mappe e un supporto per la localizzazione della posizione dell'utente su di una  mappa. 

 

4.6.1   Le mappe 

 

Gli strumenti principali  per  rappresentare la parte di informazione cartografica sono 

ovviamente le mappe. 

In un contesto di cartografia informatica vera e propria una mappa digitale può essere 

vista come una sovrapposizione potenzialmente infinita di livelli (layer).  

Questa stratificazione rende l’oggetto risultante aggiornabile, estendibile e utilizzabile per 

risolvere diverse problematiche. 

Immaginiamo, per esempio, venga demolito un edificio. Con questa struttura basterà 

andare a eliminare lo stesso dal livello degli edifici, senza andare a modificare l’intera 

mappa; inoltre, se si è interessati solo ad un certo set d’informazioni, si può evitare di 

riportare quelle superflue, avendone così un guadagno in termini di leggibilità della 

mappa stessa. 

Utilizzando questa tecnica di base, vengono creati sistemi cartografici che riescono a 

risolvere problemi complessi. Per il nostro progetto non abbiamo la necessità di avere a 

disposizione sistemi con questo livello di dettaglio che tra l’altro necessiterebbero di 

spese non indifferenti, potremmo invece utilizzare un sistema meno complesso con 

un numero limitato di livelli che ci permetta di segnalare dei punti o regioni su di una 

mappa. 

Un sistema come Google maps soddisfa a pieno le nostre principali esigenze, esso, 

inoltre, offre la possibilità di essere incorporato e utilizzato nelle proprie applicazioni web 

in maniera del tutto gratuita tramite delle semplici api. Inoltre, tale piattaforma é 

abbastanza diffusa e conosciuta, tanto che la sua interfaccia è utilizzata già dalla quasi 

totalità dell’utenza di applicazioni come la nostra. 
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Tutte le informazioni su come includere le mappe di Google all’interno della propria web 

application si possono trovare al sito   

https://developers.google.com/maps/?hl=it-IT  . 

 

 

4.6.2  La geolocalizzazione 

 

La geolocalizzazione è l'identificazione della posizione geografica nel mondo reale di un 

dato oggetto, come ad esempio un telefono cellulare o un computer connesso a Internet. 

Esistono vari modi per conoscere la posizione di un oggetto sul globo terrestre tra i 

principali ci sono: 

 GPS; 

 localizzazione Tramite le reti WiFi o WLAN circostanti; 

 localizzazione tramite le celle della rete telefonica. 

 

 

 

 

4.6.3  Il G.P.S. 

Il GPS è un sistema di posizionamento terrestre particolarmente preciso, creato dal 

Ministero della Difesa Americano per fini militari ed in seguito utilizzato anche per scopi 

civili. Il suo funzionamento è legato a  27 satelliti orbitanti di cui 24 effettivamente 

operativi e tre di riserva. Le orbite sono circolari su 6 piani orbitali paralleli inclinati di 

55° rispetto al piano equatoriale. 

Ogni satellite si trova a circa 20 Km dalla Terra e compie due rotazioni del pianeta al 

giorno (il periodo di rivoluzione è di 11 ore e 58 minuti). Le orbite dei satelliti sono state 

studiate in modo che, in qualsiasi momento, ogni punto della Terra venga visto da almeno 

4 di essi contemporaneamente. 

Oltre ai satelliti, ci sono anche 7 stazioni di controllo  a terra , di cui una principale , che 

si occupano costantemente di verificare il loro stato, di correggere i loro orologi atomici e 

la loro posizione orbitale. Senza queste stazioni terrestri il sistema non sarebbe in grado 

di funzionare. 

Il resto del lavoro viene fatto dal GPS receiver che esegue le seguenti operazioni: 

 localizza 4 o più satelliti; 

https://developers.google.com/maps/?hl=it-IT
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  calcola la distanza da ognuno dei satelliti; 

 usa i dati ricevuti per calcolare la propria posizione mediante il processo di 

trilaterazione; 

La trilaterazione è il metodo usato per il calcolo effettivo della posizione. Vediamo come 

funziona nell'esempio seguente basato su un spazio bidimensionale per facilitarne la 

comprensione. Quello effettivo ovviamente lavora sullo spazio tridimensionale ed usa lo 

stesso concetto. Supponiamo di esserci persi e di voler capire qual è la nostra posizione. 

Chiediamo aiuto ad un passante che ci dice "Ti trovi esattamente a 215 Km da Napoli". 

Possiamo rappresentare questa informazione come in figura.  

 

  Fig.  4.5 : Circonferenza rappresentante i possibili punti sui quali posso trovarmi.   

                                    

Se Napoli è al centro, significa che possiamo essere su un qualsiasi punto della 

circonferenza, visto che ogni punto si trova proprio a 215 Km. 

Supponiamo di incontrare un altro passante che ci fornisce un’ altra indicazione: "Ti trovi 

esattamente a 271 Km da Firenze". Rappresentando graficamente anche questa 

informazione avremo la seguente situazione: 
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Fig.  4.6 :  Gli unici due punti possibili sui quali posso trovarmi, risultanti 

dall'intersezione delle due  circonferenze 

 

 

Considerando le due informazioni, possiamo essere sicuri di essere in un  punto che dista 

271 Km da Firenze e 215 da Napoli. Come si vede nella figura, solo 2 punti (quelli 

cerchiati in blu) rispondono a queste caratteristiche. 

Per capire in quale dei due punti effettivamente mi trovo ho bisogno quindi di una terza 

informazione. Incontro un terzo passante che mi dice "Ti trovi esattamente a 80 Km da 

Roma" e posso a questo punto capire senza il minimo dubbio dove mi trovo, ossia 

nell'unico punto al mondo che dista 271 Km da Firenze, 215 da Napoli e 80 da Roma 

(figura 1.6). 

 

 

Fig. 4.7 : Il punto esatto in cui mi trovo, ottenuto dall'intersezione delle tre informazioni 

 

 

Nella realtà, come abbiamo già detto in precedenza, il calcolo viene fatto nello spazio 

tridimensionale e usando 4 misurazioni per cui invece dei cerchi dobbiamo immaginare 

delle sfere che si intersecano tra loro fino ad identificare un unico punto. 

 

 

4.6.4    Localizzazione  cell - based  

 

La posizione di un terminale GSM può essere stabilita ricorrendo alle informazioni che 

sono già disponibili nella rete GSM, senza quindi intervenire in alcun modo sui terminali 

stessi. Si parla in questo caso di localizzazione cell-based, cioé basata sulla cella che 
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"ospita" istante per istante un certo mobile. La precisione con cui la posizione può essere 

accurata, dipende dalla pianificazione delle celle nella rete e dallo stato di accensione o 

meno del terminale stesso. Sono possibili quattro tipi diversi di localizzazione: 

 

Cella omnidirezionale 

 

Se la cella é di tipo omnidirezionale, é possibile conoscere la posizione di un terminale 

con precisione massima pari al raggio della cella stessa. Il mobile é quindi all'interno 

della zona di copertura della cella. Si ricorda che una cella omnidirezionale é creata da 

antenne che irradiano in tutte le direzioni indistintamente. 

 

Cella omnidirezionale e timing advance 

 

Per aumentare la precisione di localizzazione si può ricorrere al timing advance. La rete, 

stimolando il mobile ad una connessione, stima la distanza del mobile da essa, calcolando 

i tempi di ritardo nella trasmissione. La zona di localizzazione si riduce da un cerchio ad 

una corona circolare. Il mobile é quindi all'interno della corona circolare. 

 

Cella settore 

 

Se il sito irradia più settori, é possibile localizzare il terminale con la precisione massima 

del settore circolare coperto dalla cella medesima. Il mobile é quindi all'interno del 

settore circolare. 
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Cella settore e timing advance 

 

 

Per aumentare la precisione di localizzazione si può ricorrere anche in questo caso al 

timing advance. La zona di localizzazione si riduce da un settore circolare  ad un settore 

di corona circolare. Il mobile é quindi all'interno del settore di corona circolare. 

Triangolazione. Per aumentare la precisione della misura é possibile fare ricorso a più 

BTS (più celle) e quindi stimare la posizione del mobile triangolando i dati relativi alle 

distanze da ciascuna BTS. L'operazione risulta più complessa però consente di 

raggiungere risultati molto più precisi. 
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Parte III 

Implementazione di eTour 
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Capitolo 5  

Particolarità d'implementazione 

 

Dopo aver esaminato i requisiti funzionali e non ,gli strumenti utilizzati e l'architettura 

del sistema ,ora se ne descriverà il fulcro : 

 L'applicazione web,ossia la parte server su cui  risiede il database. 

 L'applicazione client,ossia  la parte che utilizzerà l'utente. 

 

Questo capitolo é particolarmente tecnico ,in esso si affronterà  l'approfondimento delle 

specifiche strutturali delle singole componenti ,evidenziando parti di codice e dettagli 

sugli stessi. 

 

5.1  Applicazione web 

 

L'applicazione web é stata creata per effettuare tutte le operazioni necessarie per 

rispondere alle richieste del client,inoltre é la parte relativa alla gestione dei dati contenuti 

in un database MySQL,in cui si possono effettuare  l'aggiornamento,l'inserimento o la 

cancellazione degli stessi dati. 

Come specificato nel primo capitolo,l'applicazione web si basa sul pattern MVC e 

sull'utilizzo del framework Struts ed Hibernate. 

Entriamo nel dettaglio e spieghiamo in che modo li si é utilizzati in questa applicazione. 

 

 

5.2 Utilizzo di Struts nell'applicazione web 
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5.2.1  L’ ActionServlet 

 

La org.apache.struts.action.ActionServlet é la servlet di controllo di Struts. Come già  

accennato nel precedente articolo, é la servlet che gestisce tutte le richieste http che 

provengono dai client e indirizza il flusso applicativo in base alla configurazione presente 

nel file XML struts-config.xml. 

Com’é ovvio, l’ ActionServlet estende la javax.servlet.http.HttpServlet; i suoi metodi  

doGet() e doPost() chiamano entrambi un metodo process() che esegue quindi 

l’elaborazione, sia in caso di richieste di tipo GET che di tipo POST. Di seguito é 

riportato il metodo doGet(),il doPost() é identico:  

public void doGet(HttpServletRequest request, HttpServletresponse response) 

throws  IOException,ServletException { 

process(request,response); 

} 

 

L’ ActionServlet esegue l’elaborazione che schematicamente comprende i seguenti step: 

1) I metodi doGet() e doPost() invocano il metodo process() dell’ ActionServlet.  

2) Nel metodo process() l’ ActionServlet ottiene l’istanza del RequestProcessor,  

            configurato per l’applicazione nel tag <controller> dello struts.config.xml, e  ne  

            esegue il metodo process().  

3) Nel metodo process() del RequestProcessor viene eseguita l’elaborazione vera e  

            propria, ed in output al metodo viene fornito un oggetto ActionForward che      

            consente all’ ActionServlet di inoltrare l’elaborazione in base alla configurazione      

            presente nello struts-config.xml.  

L’ ActionServlet viene configurata, come ogni servlet, nel web.xml.  

Di seguito è riportato un blocco <servlet> di configurazione dell’ ActionServlet nel 

progetto presentato nel quale è settato a 2 il parametro <load-on-startup>, in base al quale 

il container istanzia l’ ActionServlet come seconda classe allo start-up della web-

application  e ne invoca il metodo init(). Inoltre mediante il parametro  config é 

specificata la posizione del file XML di configurazione dell’applicazione.  Il parametro 

debug abilita il debugging dell’applicazione.  

Mediante il blocco <servlet-mapping> si specifica che tutte le richieste con path  

terminante in .do vengono mappate sulla servlet di controllo di Struts: 

 

<!-Configurazione dell’Action Servlet dell'applicazione --> 

<servlet> 
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        <servlet-name>action</servlet-name> 

        <servlet-class>org.apache.struts.action.ActionServlet</servlet-class> 

        <init-param> 

            <param-name>config</param-name> 

            <param-value>/WEB-INF/struts-config.xml</param-value> 

        </init-param> 

        <init-param> 

            <param-name>debug</param-name> 

            <param-value>2</param-value> 

        </init-param> 

        <init-param> 

            <param-name>detail</param-name> 

            <param-value>2</param-value> 

        </init-param> 

        <load-on-startup>2</load-on-startup> 

</servlet> 

    <servlet-mapping> 

        <servlet-name>action</servlet-name> 

        <url-pattern>*.do</url-pattern> 

    </servlet-mapping> 

    <session-config> 

 

 

5.2.2  Il Request Processor 

 

La org.apache.struts.action.RequestProcessor é la classe alla quale l’ ActionServlet 

delega l’elaborazione delle richieste. Il RequestProcessor viene configurato mediante il 

tag  <controller> dello struts-config.xml, ed é possibile utilizzarne uno proprio scrivendo 

una classe che estende la org.apache.struts.action.RequestProcessor e ne implementa i 

metodi. In particolare é di uso comune fare l’override del metodo processPreprocess(), 

che viene eseguito dal RequestProcessor prima dell’elaborazione di ogni richiesta. Questo 

metodo é il punto ottimale per inserire controlli di validità della sessione, dell’utente o 

simili. 

Il RequestProcessor esegue i seguenti step:  

1) Legge il file struts-config.xml per trovare un elemento XML <action> 

corrispondente al path della richiesta.  

2) Una volta trovato l’elemento <action> corrispondente, verifica se é presente  

             l’attributo name che corrisponde al nome dell’ActionForm configurato per la   

             richiesta in elaborazione. In tal  caso provvede a reperire  una istanza   

             dell’ActionForm e a popolarne gli attributi con i valori presenti nella request  

             HTTP, facendo una corrispondenza tra nome parametro e nome attributo. 



59 
 

3) Se nell’elemento <action> é presente l’attributo validate al valore true, chiama il  

            metodo validate() dell’ActionForm per il controllo dei dati forniti dalla request. 

4) Se il controllo é ok a questo punto il RequestProcessor, chiama il metodo 

execute() dell’Action configurata nell’elemento <action> delegandole 

l’elaborazione della  richiesta. 

5) Il metodo execute() dell’Action al termine dell’elaborazione restituisce un oggetto  

            ActionForward che consente al RequestProcessor di inoltrare il flusso elaborativo.  

Come visto, quindi, l’ ActionServlet delega l’elaborazione della richiesta al  

RequestProcessor che a sua volta , dopo aver popolato con i dati della request 

l’ActionForm  configurato nell’elemento <action> corrispondente al path della richiesta, 

delega l’elaborazione della singola richiesta alla classe Action corrispondente. La 

configurazione delle Action nel file struts-config.xml dell'applicazione é il seguente: 

 

<!-definizione delle ActionForm --> 

 

<form-beans> 

        <form-bean name="addItemForm" type="com.melilloWeb.forms.AddItemForm"/> 

        <form-bean name="loginForm" type="com.melilloWeb.forms.LoginForm" /> 

    </form-beans> 

    

<!-definizione delle Action --> 

 

    <action-mappings> 

        <action path="/login" type="com.melilloWeb.actions.LoginAction" 

                 scope="session"  name="loginForm"  input="/pages/login.jsp"  

                 validate="true"> 

                <forward name="successo" path="homeLayout" redirect="false" /> 

                <forward name="errore" path="/pages/login.jsp" /> 

 </action> 

        <action path="/logout" type="com.melilloWeb.actions.LogoutAction"      

                 scope="request"  validate="false"> 

                <forward name="successo" path="/pages/login.jsp" redirect="false" /> 

                <forward name="errore" path="/pages/login.jsp" /> 

 </action> 

        <action input="/pages/addItem.jsp" name="addItemForm" path="/addItem"    

                     scope="session" type="com.melilloWeb.actions.AddItemAction"> 

            <forward name="successo" path="homeLayout" redirect="false" /> 

            <forward name="errore" path="homeLayout" /> 

        </action> 

    </action-mappings> 

 

 

In questo esempio al path /login.do viene associato il form com.melilloWeb.forms. 

LoginForm  e la Action  com.melilloWeb.actions.LoginAction .  
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Ciò significa che quando il RequestProcessor riceverà una richiesta con path /login.do  

valorizzerà gli attributi di un oggetto della classe com.melilloWeb.forms.LoginForm  con 

i parametri della request e dopo averne validato i valori la passerà al metodo execute() 

della classe .melilloWeb.actions.LoginAction  che esegue l’elaborazione prevista.  

La stessa cosa accadrà per il Logout e l'AddItem. 

 

5.2.3  La classe Action  

 

Dopo aver esaminato  l’ ActionServlet ed il RequestProcessor,  finalmente arriviamo a  

parlare della classe  org.apache.struts.action.Action. La classe Action é l’elemento 

fondamentale del controller di Struts, in quanto per ogni funzione realizzata con Struts 

bisogna creare una propria o più classi che la estendono e ne implementano il metodo 

execute() che è fatto come segue nella classe com.melilloWeb.actions.LoginAction:  

 

public ActionForward execute(ActionMapping mapping, ActionForm form, 

HttpServletRequest request, HttpServletResponse response) throws Exception { 

            try{ 

                //codice acquisizione  loginForm 

                LoginForm loginForm = (LoginForm) form; 

                 

                HiberItem hu = new HiberItem(); 

                HiberUser hu2 = new HiberUser(); 

                HiberCategoria hu3 = new HiberCategoria(); 

                 

                 //codice di acquisizione parametri dal loginForm 

                User u = hu2.getUser(loginForm.getUserName(),loginForm.getPassword()); 

  if (u != null) { 

                    ArrayList<Item> bcs = hu.getHiberItems(); 

                    request.setAttribute("beniCulturali", bcs); 

                    request.getSession().setAttribute("beniCulturali", bcs); 

                    request.getSession().setAttribute("userLogged",u); 

                    ArrayList<Categoria> cat = hu3.getHiberCategorie(); 

                    request.setAttribute("catList", cat); 

                    request.getSession().setAttribute("catList", cat); 

 

                    return mapping.findForward(SUCCESS); 

  } 

 

Il metodo execute() riceve in input request e response HTTP, un’istanza dell’oggetto  

ActionForm prima descritto, e un oggetto ActionMapping che contiene le informazioni  



61 
 

configurate  nell’elemento  <action> tra le quali i forward, ovvero i percorsi  a cui 

inoltrare in uscita l’elaborazione. Restituisce un oggetto ActionForward che contiene il 

path di  inoltro dell’elaborazione.  

Le Action costituiscono quindi il ‘ponte’ applicativo tra lo strato di Controller e di Model  

di un’ applicazione scritta con Struts ed hanno un ruolo fondamentale perché sono le 

classi che lo sviluppatore scrive continuamente nello sviluppo di un’ applicazione Struts. 

 

 

5.2.4    Le classi ActionForm 

 

In ogni applicazione web la view ha due compiti fondamentali: presentare all’utente i dati  

frutto dell’elaborazione eseguita e consentire all’utente l’immissione di dati da elaborare. 

Normalmente in una applicazione J2EE tradizionale i dati da visualizzare sono contenuti 

negli attributi di un JavaBean memorizzato nell’appropriato scope al quale la pagina fa 

riferimento. 

L’immissione di dati é realizzata mediante un form HTML contenuto nella pagina JSP e i  

vari input type che consentono l’invio nella request di dati che saranno reperiti dai 

componenti del controller e passati allo strato di business logic. 

Il reperimento dei dati dalla request, la loro validazione e il popolamento con essi degli  

oggetti del model é a carico dello sviluppatore che dovrà scrivere il codice per reperire i 

dati dalla request , istanziare un oggetto di una classe opportuna per memorizzarli , 

validarli e fornirli allo strato di business-logic. 

Gli ActionForm di Struts consentono di automatizzare in parte questo compito che é uno  

dei più frequenti e ripetitivi in un’applicazione web J2EE. 

Un ActionForm é una classe che estende la org.apache.struts.actions.ActionForm e che 

viene utilizzata per acquisire i dati da un form HTML e fornirli ad una classe Action. 

In pratica il controller di Struts provvede a popolare in automatico gli attributi di un  

ActionForm associato ad una determinata Action con i dati inviati nella request, 

associandoli in base alla corrispondenza nome-parametro nome-attributo, e a passare 

l’istanza dell’ActionForm così valorizzata al metodo execute() dell’ Action stessa. 

Gli ActionForm costituiscono quindi una sorta di buffer nel quale vengono posti i dati  

digitati in un form HTML, che possono così essere ripresentati facilmente all’utente in 

caso di errori  nella validazione. Allo stesso tempo costituisce per così dire un ‘firewall’ 
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per l’applicazione in quanto facilita il controllo dei dati prima che questi vengano passati 

allo strato di logica. 

Gli ActionForm sono del tutto equivalenti a dei JavaBean e possono essere quindi  

utilizzati per contenere i dati restituiti dallo strato di business logic e da presentare 

all’utente oltre  che a essere usati come classi corrispondenti ad un form HTML come il  

loro nome suggerisce. 

Di seguito é riportato  il codice utilizzato di un ActionForm corrispondente ad un 

classico form di immissione di username e password: 

public class LoginForm extends ActionForm { 

 

    private String userName; 

    private String password; 

 

    public String getUserName() { 

        return userName; 

    } 

 

    public void setUserName(String userName) { 

        this.userName = userName; 

    } 

 

    public String getPassword() { 

        return password; 

    } 

 

    public void setPassword(String password) { 

        this.password = password; 

    } 

 

Come si vede la struttura é  esattamente quella di un JavaBean. In più ha due metodi 

particolari: reset() e validate() che ne caratterizzano il comportamento.  

Il metodo reset() viene chiamato dal controller dopo che questo ha creato o reperito dallo  

scope opportuno l’istanza dell’ActionForm. Può quindi essere usato per inizializzare gli 

attributi del form ad un valore stabilito. 

Il metodo validate() viene chiamato dal controller dopo la valorizzazione degli attributi 

dell’ActionForm qualora nello struts-config.xml sia stato valorizzato a true l’attributo 

validate del tag <action> nel quale si fa riferimento all’ActionForm in questione.  
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Nel metodo validate() va inserito il codice per la validazione formale dei dati del form. 

Ciò garantisce di avere un punto standard nel codice nel quale questa validazione viene 

effettuata e  che i dati che arrivano all’Action siano già stati formalmente validati.  

 

5.2.5   Gli  ActionErrors 

 

Il metodo validate() di un ActionForm é il punto nel quale viene inserito il codice di 

validazione formale dei dati immessi dall’utente in un form HTML. 

La signature del metodo é la seguente:  

 public ActionErrors validate(ActionMappings mapping,HttpServletRequest request) 

 

Il tipo di ritorno del metodo é un oggetto della classe ActionErrors che é un contenitore  

di oggetti della classe org.apache.struts.action.ActionError (o rispettivamente 

ActionMessages e ActionMessage nelle nuove versioni).  

Ogni oggetto della classe ActionError rappresenta un errore verificatosi nella validazione  

dei dati. Qualora durante la validazione si verifichino degli errori, per ciascuno di essi 

viene creata una istanza di un oggetto ActionError e aggiunta all’oggetto ActionErrors 

restituito dal metodo. Se il controller verifica che l’oggetto ActionErrors in uscita al 

metodo validate() non é nullo, non trasferisce il controllo al metodo execute() della classe 

Action associata alla richiesta in elaborazione ma bensì alla pagina JSP il cui path é 

configurato nell’attributo input del tag <action> corrispondente. 

Con un opportuno custom tag (<html:errors>) posto nella pagina stessa sarà possibile 

visualizzare i messaggi di errore associati agli errori verificatisi senza scrittura di codice  

aggiuntivo. Il messaggio d’errore viene reperito automaticamente nel framework dal 

resource bundle dell’applicazione;  la chiave del messaggio é fornita nel costruttore 

dell’oggetto ActionError associato all’errore in questione. Di seguito é riportato 

l’esempio di un metodo che esegue la validazione dell’username e della password 

immessi nel form HTML associato all’ActionForm visto in precedenza:  

  public ActionErrors validate(ActionMapping mapping,  HttpServletRequest request) { 

        ActionErrors errors = new ActionErrors(); 

        if (userName == null || userName.length() < 1) { 

            errors.add("userName", new ActionMessage( 

                    "errors.login.noun")); 

        } 

        if (password == null || password.length() < 1) { 
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            errors.add("password", new ActionMessage( 

                    "errors.login.nopw")); 

        } 

        request.setAttribute(Globals.ERROR_KEY, errors); 

        return errors; 

    } 

 

Le label errors.login.noun e errors.login.nopw sono le chiavi alle quali sono associati i 

messaggi di errore nel resource bundle dell’applicazione.  

Con il metodo validate, le classi ActionErrors ed ActionError ed il tag <html:errors> il  

framework fornisce quindi un automatismo standard per la gestione della validazione dei 

dati immessi nella view dell’applicazione e per la visualizzazione dei messaggi di errore.  

 

 

5.2.6   I componenti di Struts per la gestione dell'internazionalizzazione 

 

Struts fornisce supporto all’internazionalizzazione essenzialmente per ciò che riguarda il  

reperimento di testo e immagini localizzate. Per gli altri aspetti, quali formattazione di 

date, importi etc. bisogna fare ricorso alle classi Java standard.  

Struts gestisce l’internazionalizzazione fornendo gli strumenti per reperire risorse 

localizzate da opportuni resource bundle in base al locale corrente.  

In una web-application, e quindi anche in quelle costruite con Struts, é possibile reperire  

l’informazione relativa al locale dell’utente mediante il metodo public java.util.Locale  

getLocale() dell’oggetto HttpServletRequest. Infatti l’informazione del locale utilizzato  

dall’utente é inviata al container in ogni request; Struts come default memorizza questa  

informazione nella sessione, ma é possibile variare questo comportamento impostando il 

valore dell’attributo locale del tag <controller…/> nello struts-config.xml. Il valore di 

default é false.  

Con l’informazione del locale presente in sessione l’applicazione é quindi in grado di  

reperire dal resource bundle appropriato la risorsa localizzata.  

Per la gestione dei resource bundle in Struts viene usata la classe org.apache.struts.util.           

MessageResources  che segue la stessa logica della java.util.ResourceBundle   

arricchendola con alcune funzioni di utilità.  

Anche la classe org.apache.struts.util.MessageResources é una classe astratta, e la  sua  
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concreta implementazione é fornita dalla classe org.apache.struts.util.PropertyMessage 

Resources  che consente di leggere stringhe localizzate alle quali é associata una chiave 

reperendole da file di properties, esattamente come fa la  java.util.PropertyResource 

Bundle.  

Il primo elemento da definire, quindi, per localizzare un’applicazione Struts é proprio il  

resource bundle ovvero il file di properties contenente la lista in formato nome/valore di 

tutte le label dell’applicazione. Esisterà un file di properties  per la lingua di default della 

propria applicazione chiamato ad esempio ApplicationResources.properties. 

Dovranno poi essere definiti tanti  altri file di properties per tutte le combinazioni  

lingua/regione per le quali si vuole che l’applicazione sia predisposta. Ad esempio  

ApplicationResource_en_En.properties per inglese/regnoUnito 

ApplicationResource_en_US.properties per inglese/Stati Uniti 

ApplicationResources_fr_FR.properties per francese/Francia 

Nello struts-config.xml va indicato qual é il resource bundle utilizzato dall’applicazione  

con il tag: <message-resources parameter="it.prova.ApplicationResources"/> 

indicando il nome radice della famiglia di resource bundle che si riferisce alle stesse 

risorse localizzate. 

I file di properties così definiti vanno quindi installati nella cartella /WEB-INF/classes  

dell’applicazione rispettando la struttura di package dichiarata nella definizione 

precedente. 

Per reperire le stringhe localizzate nelle pagine JSP si utilizza invece un custom-tag della  

libreria struts-bean, precisamente il tag <bean:message>. L’utilizzo é banale , basta 

fornire come attributo la chiave corrispondente alla label che si vuole acquisire come 

nell’esempio seguente: <bean:message key="label.username" /> 

In questo modo é molto semplice scrivere pagine JSP nelle quali non sono presenti label  

direttamente scritte nel codice, e quindi utilizzare lo stesso sorgente della pagina per 

visualizzare informazioni in lingue differenti.  

 

 

5.2.7   Il Validator 

 

Il Validator é un framework che fornisce gli strumenti per effettuare in modo automatico  

e dichiarativo i controlli formali sui campi digitati in un form HTML. 

Usando il Validator non é necessario scrivere alcun codice di validazione nel metodo 
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validate() degli ActionForm, ma é il Validator stesso che fornisce questa funzione purché 

i form bean dell’applicazione estendano uno degli ActionForm del Validator stesso.  

Il Validator é costituito da un insieme di classi predisposte per eseguire tutti i più comuni  

controlli di validazione in genere usati nelle applicazioni, ma esiste anche la possibilità di 

creare routine di validazione non fornite dal Validator.  

Il Validator inoltre supporta sia la validazione server-side che quella client-side mediante 

opportune funzioni JavaScript, cosa non fornita dal meccanismo standard degli 

ActionForm di Struts. 

La configurazione delle routine di validazione da applicare ad un campo di un form é 

fatta mediante un file di configurazione XML, quindi esternamente all’applicazione ed é 

facilmente modificabile al mutare delle esigenze applicative. Nel file validator-rules.xml 

vengono dichiarate tutte le routine di validazione disponibili, i loro nomi logici e il codice 

JavScript corrispondente a ciascuna routine di validazione per l’esecuzione dei controlli 

client-side. 

Nel file validation.xml si specifica come queste routine vengano applicate ai vari campi 

di input dei form dell’applicazione,  ai quali si fa riferimento mediante i nomi dei form 

beans dichiarati nello struts-config.xml. 

      Utilizzare il Validator con Struts significa eseguire i seguenti step: 

1. Abilitare il Validator plug-in. 

2. Configurare i due file XML appena citati, validator-rules.xml e 

validation.xml. 

3. Creare form bean che estendano gli ActionForm del Validator. 

Il Validator viene configurato come un plug-in di Struts. Per abilitare il Validator bisogna  

aggiungere nello struts-config.xml le seguenti righe: 

<plug-in className="org.apache.struts.validator.ValidatorPlugIn"> 

<set-property  

    property="pathnames" 

   value="/WEB-INF/validator-rules.xml, /WEB-INF/validation.xml"/> 

</plug-in> 

In questo modo Struts all’avvio dell’applicazione carica e inizializza il Validator; si può  

notare come vengano definiti i percorsi dei due file XML di configurazione del Validator. 

Il validator-rules.xml dichiara le routine di validazione messe a disposizione dal 

Validator. 
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Esistono una serie di routine fornite dalla versione standard del Validator che coprono la 

gran parte delle comuni esigenze per ciò che riguarda i controlli formali da eseguire sui 

campi di input di un form. Il file in genere non va quindi modificato a meno che non si 

vogliano definire delle proprie routine.  

Per utilizzare il Validator, i form bean dell’applicazione non devono estendere la classe 

ActionForm standard di Struts, ma la classe org.apache.struts.validator.ValidatorForm 

che fornisce l’implementazione del metodo validate(). In questo caso non é più necessario 

scrivere il codice di validazione perché é  il Validator che lo fa per noi.  

La configurazione dei form bean all’interno dello struts-config.xml é identica a quella 

fatta in precedenza utilizzando la classe ActionForm standard di Struts. 

 

 

5.3   L'utilizzo di Hibernate nell'applicazione web  

 

Il codice dell'applicazione web usa le API di Hibernate per gestire la persistenza e in 

appositi file XML sono specificati i mapping tra classi Java e tabelle relazionali. 

Per lo sviluppo dell'applicazione web con l'utilizzo di Hibernate si é avuto bisogno di: 

1. I Javabean,oggetti java che fungono da contenitore di informazioni residenti sul 

database. 

2. Una base di dati realizzata in MySQL. 

3. Tre file che definiscono il mapping di ogni classe Javabean persistente. 

4. Un file di configurazione di Hibernate. 

 

Le classi Javabean realizzate sono tre :  Categoria.java, User.java, Item.java . 

Sono stati utilizzati in queste classi i comuni metodi set e get per l'accesso in scrittura e in 

lettura delle proprietà degli oggetti delle classi. 
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                           (0,N) 

                  Inserimento Item 

 

 

 

                                                        

   

 

                                                                                                      (1,1)                                                                                                                                                       

                                                                                                           

                                                                                                      Assegnazione categoria 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 5.1 : Diagramma dei Javabean 

 

 

5.3.1   Struttura del database MySQL 

 

I dati sono contenuti in un database MySQL,questo perché esso permette veloci e facili 

interrogazioni. 

Al momento il database é costituito dalle seguenti tabelle: 

o user : per la sicurezza e l'accesso al sistema di gestione del sistema. 

User 

id: int 

nome: String 

cognome: String 

username: String 

password: String 

telefono: String 

email: String 

città: String 

via: String  

provincia: String 

cap: int 

set (int/String) 

get() 

Item 

id: int 

nome: String 

telefono: String 

descrizione: String 

città: String 

via: String  

provincia: String 

cap: int 

link: String 

latitudine: Double 

longitudine: Double 

altitudine: Double 

set (int/String) 

get() 

Categoria 

id: int 

nome: String 

set (String/Int) 

get () 
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o categoria : per la gestione delle categorie. 

o item : per le informazioni sull'item (punto d'interesse). 

o news : per le informazioni sulle novità.  

 

 

Il codice per creare la tabella dell'user nel database é il seguente: 

 

CREATE TABLE `user` ( 

  `id` int(11) NOT NULL, 

  `telefono` varchar(255) DEFAULT NULL, 

  `nome` varchar(255) DEFAULT NULL, 

  `cognome` varchar(255) DEFAULT NULL, 

  `username` varchar(255) DEFAULT NULL, 

  `password` varchar(255) DEFAULT NULL, 

  `email` varchar(255) DEFAULT NULL, 

  `citta` varchar(255) DEFAULT NULL, 

  `provincia` varchar(255) DEFAULT NULL, 

  `via` varchar(255) DEFAULT NULL, 

  `cap` int(11) DEFAULT NULL, 

  PRIMARY KEY (`id`) 

) ENGINE=MyISAM DEFAULT CHARSET=latin1; 

 

  

5.3.2  I File di mapping per i Javabean 

 

Procediamo ora a descrivere  il file che è “ il ponte” tra il javabean e Hibernate: il 

descrittore XML. 

I tre File XML creati definiscono come si mappano le proprietà delle classi Javabean 

persistenti sulle tabelle della base di dati. 

I file devono soddisfare la grammatica specificata all'interno di un apposito DTD, 

chiamato hibernate-mapping-3.0.dtd. 

Per verificare la correttezza sintattica dei file XML, Hibernate cercherà il DTD all'interno 

del classpath e lo troverà nella libreria .jar di Hibernate (ammesso che il classpath la 

includa), qualora non dovesse trovare il DTD, Hibernate lo cercherà 

all'indirizzo specificato nella dichiarazione del DOCTYPE 

Di seguito é riportato uno dei tre file di mapping ,nello specifico quello riferito all'User: 

 

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?> 
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<!DOCTYPE hibernate-mapping PUBLIC "-//Hibernate/Hibernate Mapping DTD 

3.0//EN" "http://www.hibernate.org/dtd/hibernate-mapping-3.0.dtd"> 

<hibernate-mapping package="com.melilloWeb.beans"> 

  <class name="User" table="user"> 

    <id column="id" name="id"> 

      <generator class="increment"/> 

    </id> 

    <property name="telefono"/> 

    <property name="nome"/> 

    <property name="cognome"/> 

    <property name="username"/> 

    <property name="password"/> 

    <property name="email"/> 

    <property name="via"/> 

    <property name="citta"/> 

    <property name="provincia"/> 

    <property name="cap" type="int"/> 

  </class> 

</hibernate-mapping> 

 

Il tag class dichiara il nome della classe javabean persistente , cioé User, e la tabella a cui 

essa corrisponde, in questo caso "user", questo tag suggerisce ad Hibernate come rendere 

persistente e caricare gli oggetti della classe User sfruttando la tabella user, ovvero ogni 

istanza é rappresentata da una tupla della tabella. 

Successivamente, sempre all'interno dello stesso tag definiamo le altre informazioni di 

supporto (relative alle proprietà del bean). Il tag id definisce l'identificativo della tabella 

(la chiave "id"), mentre i tag property definiscono l'associazione tra la proprietà del 

javabean (attributo name) e la colonna del database (attributo column). Quando l'attributo 

column manca è implicito che il nome della colonna sarà quello definito dall'attributo 

name. 

Questo file é stato chiamato per convenzione User.hbm.xml. 

 

5.3.3  Il File di configurazione per Hibernate 

  

Hibernate costituisce la parte dell'applicazione che gestisce la persistenza, ovvero che si 

connette alla base di dati ,ha bisogno di avere le informazioni necessarie ad effettuare la 

connessione, quali il DBMS, il driver JDBC, la base di dati, utente/password, etc. 
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Un file XML fornisce tutte queste informazioni. Tale le deve soddisfare la grammatica 

specificata nel DTD hibernate- configuration-3.0.dtd. 

 

 

Segue il file di configurazione Hibernate dell'applicazione web, hibernate.cfg.xml: 

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?> 

<!DOCTYPE hibernate-configuration PUBLIC "-//Hibernate/Hibernate Configuration 

DTD 3.0//EN" "http://hibernate.sourceforge.net/hibernate-configuration-3.0.dtd"> 

<hibernate-configuration> 

  <session-factory> 

    <!-- Database connection settings --> 

    <property name="connection.driver_class">com.mysql.jdbc.Driver</property> 

    <property name="connection.url">jdbc:mysql://localhost:3306/etour</property> 

    <property name="connection.username">root</property> 

    <property name="connection.password">root</property> 

    <!-- JDBC connection pool (use the built-in) --> 

    <property name="connection.pool_size">5</property> 

    <!-- Enable Hibernate's automatic session context management --> 

    <property name="current_session_context_class">thread</property> 

    <!-- SQL dialect --> 

    <property name="dialect">org.hibernate.dialect.MySQLDialect</property> 

    <!-- Echo all executed SQL to stdout --> 

    <property name="show_sql">true</property> 

    <!-- Drop and re-create the database schema on startup 

    <property name="hbm2ddl.auto">create</property> --> 

    <property 

name="transaction.factory_class">org.hibernate.transaction.JDBCTransactionFactory

</property> 

    <!-- mapping files --> 

    <mapping resource="com/melilloWeb/beans/hbm/User.hbm.xml"/> 
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    <mapping resource="com/melilloWeb/beans/hbm/Item.hbm.xml"/> 

    <mapping resource="com/melilloWeb/beans/hbm/Categoria.hbm.xml"/> 

  </session-factory> 

</hibernate-configuration> 

 

Il tag session-factory definisce le impostazioni per l'accesso ad una particolare base di 

dati , in questo caso MySQL, la proprietà il cui nome ha la forma (hibernate).connection. 

* contengono le informazioni necessarie per impostare la connessione JDBC. La 

proprietà  dialect specifica la variante di SQL che deve generare Hibernate. Il tag 

mapping, nella cui proprietà resource viene indicato il path dove recuperare lo schema di 

persistenza che avevamo scritto in precedenza, i file di mapping XML. 

 

5.3.4   Le classi Hiber.java 

 

Si tratta di classi di controllo, che, una volta istanziate, si occuperanno di effettuare le 

operazioni CRUD (creazione, lettura, modifica e cancellazione ), convertendole in 

operazioni SQL e quindi in operazioni di persistenza sulla base di dati.In queste classi 

l'oggetto che si occupa di tutto è l'oggetto Session, il cui ciclo di vita può essere 

ottimizzato condividendo lo stesso oggetto tra più richieste. L'operazione di salvataggio 

vera e propria è rappresentata dal metodo save, che si aspetta come parametro un oggetto 

generico.Sarà quel metodo ad effettuare una richiesta SQL (una insert, presumibilmente) 

verso la base di dati, recuperando le informazioni proprio dai descrittori XML e dai 

javabean. Analogamente bisognerà fare con le operazioni read, update e delete. La 

conversione verrà curata dal framework in tutto e per tutto. 
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5.4    eTour 

L'applicazione eTour per il client é stata realizzata utilizzando l'ambiente di sviluppo 

Eclipse con l'SDK (Software Development Kit) Android. 

 

5.4.1   eTour e l'utilizzo del SDK Android  

Analizziamo nel dettaglio i file creati e l'implementazione di eTour. 

Quando si é cliccato sull'icona run di Eclipse abbiamo invocato il compilatore Java per 

applicazioni Android il quale, nel caso in cui non ci siano errori all'interno del codice, 

crea un file .apk contenente tutto il codice dell'applicazione. 

Questo file rappresenta l'applicazione e dunque è questo il file che verrà installato sui 

dispositivi fisici. 

Vediamo quali sono le caratteristiche, dal punto di vista delle relazioni con il sistema 

operativo, di un'applicazione Android:  

 Ogni esecuzione dell'applicazione genera un singolo processo Linux il quale viene 

terminato da Android non appena l'applicazione viene chiusa. 

 Ogni processo possiede una propria Virtual Machine (necessaria per l'esecuzione 

di un file java) il quale ha il compito di gestire il processo. Ciò implica che ogni 

processo viene eseguito da Android in maniera autonoma, isolata dal resto delle 

altre operazioni e dalle routine di sistema.  

 Ad ogni applicazione viene associata un User ID univoco. Questa caratteristica 

permette ai file delle applicazioni di essere visibili a tutte le altre applicazioni che 

hanno lo stesso User ID e all'applicazione stessa. 

Come già descritto precedentemente, é possibile identificare quattro diversi componenti 

in un’ applicazione android: le actvities (che tratteremo nel seguito), i services, i 

broadcast receivers e i content providers. 
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5.4.2   La struttura del progetto eTour 

Il progetto ha la seguente struttura : 

 

Figura 5.2 : Struttura del progetto. 
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Come possiamo vedere la struttura é molto ampia ed é formata da diverse cartelle. 

La cartella src contiene i package java con i nomi assegnati all'atto della creazione del 

progetto e all'interno troviamo le classi java necessarie per poter eseguire il progetto e 

vedere a schermo la mappa con le varie informazioni. 

La cartella gen, come possiamo vedere dall'intestazione, viene autogenerata da Eclipse 

quando viene creato il progetto. Questa cartella contiene il file R.java, che è 

importantissimo per la corretta esecuzione della nostra applicazione. Il compito di questo 

file è di associare alle risorse del progetto, come potrebbe essere per esempio 

un'immagine, un codice esadecimale. Vedremo la sua utilità in seguito. 

Altra cartella molto importante é la cartella res nella quale inseriremo tutte le nostre 

risorse necessarie all'applicazione; come possiamo vedere contiene due cartelle 

(lavoreremo principalmete nella prima): la cartella layout dove, tramite i file .xml verrà 

specificato il layout della nostra applicazione, e la cartella values nella quale inseriremo 

per esempio i valori associati alle stringhe. 

 

5.5  Analisi di eTour 

Dopo aver visto la struttura del progetto , entriamo nello specifico analizzando le classi 

con i metodi utilizzati ed i file XML. 

Un aspetto di Android dal quale si evince la modernità di questo sistema é la sua maniera 

di gestire i dati e le risorse. La correta gestione delle risorse in questa piattaforma é 

importante tanto quanto la stesura del codice. 

Quando si é creato il progetto, Eclipse ha predisposto un albero di cartelle, all'interno del 

quale sono stati generati automaticamente diversi file. Tra i file generati automaticamente 

c’é AndroidManifest.xml, cioè il descrittore dell’applicazione. Oltre al descrittore, c'é il 

file project.properties, al momento poco rilevante, poiché serve al sistema di build 

automatico. Ci sono poi delle directory, tra cui: src, gen, assets e res. La prima, src, è 

quella dove si deve andare a realizzare i package e le classi della nostra applicazione. Le 

cartelle res e assets servono per ospitare le risorse esterne necessarie all’applicazione, 

come le immagini, i file audio ed altro ancora. La cartella res, in particolar modo, gode di 

una speciale struttura predefinita, formata dalle sotto-directory drawable, layout e values. 
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Le cartelle del gruppo drawable servono per le immagini utilizzate dal software, mentre 

layout e values ospitano degli speciali file XML utili per definire in maniera dichiarativa 

l’aspetto dell’applicazione ed i valori utilizzati al suo interno. Oltre a src, assets e res c’è 

infine la cartella gen, che contiene la speciale classe chiamata R. Invocando questa classe 

è possibile richiamare via codice le risorse memorizzate sotto la directory res. La classe R 

viene generata automaticamente dal sistema e non deve mai essere modificata a mano. 

 

La speciale cartella res di un qualunque progetto Android ospita le risorse gestite dal 

sistema. Dentro di essa lo sviluppatore può inserire una o più delle seguenti sotto-

directory: 

o anim. Questa directory ospita i file XML che descrivono delle animazioni. 

o drawable. Questa directory deve essere usata per le immagini necessarie al 

software. Sono supportati i formati PNG e JPEG. 

o  layout. Questa directory ospita i file XML che descrivono il layout delle 

interfacce utente. 

o values. Questa directory ospita i file XML che descrivono stringhe e altri 

parametri utilizzati dall’applicazione. 

o  xml. Questa directory ospita file XML di tipo qualsiasi, che il sistema interpreta e 

rende semplici da acquisire. 

o raw. Questa directory ospita file binari di tipo qualsiasi (ad esempio audio o 

filmati) che l’applicazione poi carica. 

Quelle utilizzate nell'applicazione sono solo drawable,layout e values.Ciascuna di queste 

directory può comparire, anche più di una volta, accompagnata da un qualificatore. I 

principali qualificatori possibili sono: 

o Lingua e regione. Questo qualificatore si formula servendosi del codice ISO a due 

caratteri di una lingua (it per italiano, en per inglese, fr per francese, de per 

tedesco ecc.). Opzionalmente si può aggiungere anche la regione, aggiungendo 

alla sigla della lingua un underscore, una r ed il codice ISO a due caratteri della 

regione (it_rIT indica italiano e Italia). 

o Dimensioni dello schermo. Valori possibili per il qualificatore sono small 

(piccolo), normal (normale) e large (grande). 
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o Orientamento dello schermo. Valori possibili sono port (schermo più alto che 

largo), land (schermo più largo che alto) e square (schermo quadrato). 

o  Densità dei pixel dello schermo. Valori possibili sono ldpi (bassa densità, grosso 

modo intorno ai 120 dpi), mdpi (media densità, intorno ai 160 dpi), hdpi (alta 

densità, intorno ai 220 dpi) e nodpi (speciale qualificatore che ospita le immagini 

che non devono essere scalate in base alla densità). 

Quando si vuole abbinare un qualificatore ad una cartella di risorse, ad esempio a 

drawable, é sufficiente inserirne il valore in coda al nome della cartella, al seguente 

modo: 

drawable-small 

Più qualificatori, purché di gruppi diversi, possono essere associati ad una sola cartella: 

drawable-small-land-mdpi-it 

Ciascuna cartella può comparire più di una volta, con qualificatori diversi.  

Quando si richiama una risorsa, Android sceglie automaticamente da quale directory 

andarla a pescare, cercando in base al tipo della risorsa e ai qualificatori abbinati alla 

cartella che la contiene. In questa maniera diventa molto semplice gestire l’adattamento 

delle risorse in base alla lingua del dispositivo (internazionalizzazione) o alle sue 

caratteristiche hardware (come le dimensioni dello schermo). 

Richiamare le risorse da XML 

La modernità di Android può essere evinta proprio dalla sua maniera di gestire le risorse. 

Le piattaforme di una volta non concedevano sistemi agevolati, finendo così per favorire 

l’accoppiamento fra codice e dati. Android intende favorire la pratica del 

disaccoppiamento fra dati e codice. I valori dichiarati nei file XML sotto values, così 

come tutte le altre risorse della cartella res e delle sue annidate, sono trattati dal sistema in 

maniera speciale. Il kit di sviluppo, infatti, fornisce delle agevolazioni per richiamare le 

risorse dalle varie parti del software. Sostanzialmente un’applicazione Android è 

costituita da file dichiarativi XML e da classi Java. Sia in un caso sia nell’altro, ci sono 

scorciatoie per richiamare le risorse incluse in res. Cominciamo dal caso XML e 

prendiamo a riferimento il più importante dei file di questo tipo: AndroidManifest.xml. 

Quando, al suo interno, si dichiarano i dettagli dell’applicazione, é possibile scrivere 

qualcosa come: 
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 

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

package="com.malillo.Android" android:versionCode="1" android:versionName="1.0" 

> 

<application android:label="eTour"> 

... 

</application> 

</manifest> 

Il nome dell’applicazione, cioè eTour, è stato in questo caso digitato direttamente dentro 

il codice XML. Con Android questo è corretto, tuttavia si può fare di meglio. Si può 

includere il titolo dell’applicazione nel file res/values/strings.xml, alla seguente maniera: 

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 

<resources> 

<string name="app_name">eTour</string> 

</resources> 

A questo punto il descrittore dell’applicazione può essere riscritto come segue: 

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 

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

package="com.melillo.Android"  android:versionCode="1" android:versionName="1.0" 

>  

<application android:label="@string/app_name"> 

... 

</application> 

</manifest> 

Anziché scrivere “eTour”, si è usato il riferimento @string/app_name. Questa scorciatoia, 

come intuibile, viene sostituita dalla risorsa di tipo stringa con nome app_name, che nel 

file strings.xml abbiamo dichiarato essere proprio “eTour”. 

La regola generale per richiamare una risorsa in un file XML, quindi, é basata sul 

modello: 
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@tipo/nome 

I tipi validi sono: 

o  @array, per gli array. 

o  @color, per i colori. 

o  @dimen, per le dimensioni. 

o  @drawable, per i valori drawable, ma anche per le immagini messe in 

res/drawable. 

o @layout, per richiamare i layout presenti nella cartella res/layout. 

o @raw, per i file nella cartella res/raw (cfr. box laterale). 

o @string, per le stringhe. 

o @style, per gli stili. 

Con @drawable, in particolar modo, è possibile riferire sia i valori dichiarati con i tag 

<drawable> in res/values, sia le immagini conservate nella cartella res/drawable (o nelle 

sue varianti). Ad esempio, se in res/drawable viene messa un’icona chiamata icon.png, 

sarà possibile richiamarla con la formula @drawable/icon. Ad esempio lo si può fare in 

AndroidManifest.xml, per associare l’icona all’applicazione: 

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 

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

package="com.melillo.Android" android:versionCode="1" android:versionName="1.0" 

> 

<application android:label="@string/app_name" 

android:icon="@drawable/travelicon"> 

... 

</application> 

</manifest> 

Valori e risorse possono essere richiamati da codice Java servendosi della classe 

android.content.res.Resources. Stando all’interno di un’ attività, cioè di una classe che 

estende android.app.Activity, é sufficiente richiamare il metodo getResources() per 

ottenere il punto d’accesso alle risorse dell’applicazione: 

Resources res = getResources(); 
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Una volta ottenuto l’oggetto, è possibile invocare su di esso la seguente serie di metodi: 

o public int getColor(int id)  

Restituisce il colore avente l’identificativo di risorsa specificato. 

o public float getDimension(int id) 

Restituisce la dimensione avente l’identificativo di risorsa specificato. 

o public Drawable getDrawable(int id)  

Restituisce l’oggetto disegnabile avente l’identificativo di risorsa specificato. 

o public int[] getIntArray(int id) 

Restituisce l’array di interi avente l’identificativo di risorsa specificato. 

o public String getString(int id) 

Restituisce la stringa avente l’identificativo di risorsa specificato. 

o public String[] getStringArray(int id) 

Restituisce l’array di stringhe avente l’identificativo di risorsa specificato. 

Tutti questi metodi agganciano la risorsa desiderata attraverso un identificativo numerico 

(int id).Ma come fare a conoscere gli ID associati alle risorse e ai valori inseriti nella 

cartella res? Lo si può fare passando per la speciale classe autogenerata R. Al suo interno 

sono contenute delle sottoclassi statiche, una per ciascuna tipologia di risorsa presente nel 

progetto: R.string, R.drawable, R.color e così via. In ciascuno di questi gruppi vengono 

introdotti gli ID numerici che corrispondono alle risorse e ai valori conservati in res e 

nelle sue sotto-cartelle. Proviamo con un esempio pratico: facciamo il caso che nel file 

res/values/strings.xml sia stata dichiarata la stringa app_name. Per richiamarla da codice 

Java, stando all’interno di una attività, si deve fare nella seguente maniera:  

Resources res = getResources(); 

String appName = res.getString(R.string.app_name); 

 

Le attività sono il più fondamentale dei componenti di base delle applicazioni Android. 

Stando alla documentazione ufficiale, un’attività è “una singola e precisa cosa che 

l’utente può fare”. 

Proviamo ad indagare le implicazioni di questa affermazione. Partiamo dal fatto che 

l’utente, per fare qualcosa, deve interagire con il dispositivo. Domandiamoci come 

avvenga, nel caso di uno smartphone, l’interazione tra l’uomo e la macchina. Un ruolo 

essenziale, naturalmente, è svolto dai meccanismi di input come la tastiera ed il 

touchscreen, che permettono all’utente di specificare il proprio volere. Le periferiche di 

input, tuttavia, da sole non bastano. Affinché l’utente sappia cosa può fare e come debba 
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farlo, ma anche affinché il software possa mostrare all’utente il risultato elaborato, é 

necessario un canale aggiuntivo. Nella maggior parte dei casi questo canale é il display. 

Nella superficie dello schermo il software disegna tutti quegli oggetti con cui l’utente può 

interagire (bottoni, menù, campi di testo), e sempre sullo schermo viene presentato il 

risultato dell’elaborazione richiesta. Il ragionamento ci porta alla conclusione che, per 

fare qualcosa con il dispositivo, é necessario usare lo schermo. Esiste perciò un parallelo 

tra il concetto di attività, in Android, e quello di finestra, in un sistema desktop, benché 

non siano esattamente la stessa cosa. In generale, ad ogni modo, possiamo assumere con 

tranquillità che le attività sono quei componenti di un’applicazione Android che fanno 

uso del display e che interagiscono con l’utente. 

Dal punto di vista del programmatore, poi, possiamo spingerci oltre e semplificare 

ulteriormente. In maniera più pragmatica, un’attività è una classe che estende 

android.app.Activity. L’autore del codice, realizzando l’attività, si serve dei metodi 

ereditati da Activity per controllare cosa appare nel display, per assorbire gli input 

dell’utente, per intercettare i cambi di stato e per interagire con il sistema sottostante.  

 

Ciclo di vita di un’attività 

Per gli smartphone bisogna considerare che il display è piccolo e pertanto ha poco senso 

affiancare due o più finestre di applicazioni differenti. Poi non bisogna dimenticare che le 

risorse di calcolo sono modeste, e perciò non é buona cosa tenere simultaneamente in vita 

troppi programmi. Per questi motivi le attività di Android hanno carattere di esclusività. È 

possibile mandare in esecuzione più attività simultaneamente, ma soltanto un’attività alla 

volta può occupare il display. L’attività che occupa il display è in esecuzione ed 

interagisce direttamente con l’utente. Le altre, invece, sono ibernate e tenute nascoste in 

sottofondo, in modo da ridurre al minimo il consumo delle risorse di calcolo. L’utente, 

naturalmente, può ripristinare un’attività ibernata e riprenderla da dove l’aveva interrotta, 

riportandola in primo piano. L’attività dalla quale si sta allontanando, invece, sarà 

ibernata e mandata in sottofondo al posto di quella ripristinata. Il cambio di attività può 

anche avvenire a causa di un evento esterno. Il caso più ricorrente é quello della 

telefonata in arrivo. 

Siccome le attività ibernate, in termini di risorse di calcolo, non consumano nulla, in 

Android il concetto di chiusura delle attività è secondario e tenuto nascosto all’utente. Le 

attività di Android non dispongono di un bottone “x”, o di un tasto equivalente, con il 

quale é possibile terminarle. L’utente, di conseguenza, non può chiudere un’attività, ma 
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può solo mandarla in sottofondo. Questo, comunque, non significa che le attività non 

muoiano mai, anzi! Per prima cosa le attività possono morire spontaneamente, perché 

hanno terminato i loro compiti. Insomma, anche se il sistema non ci fornisce 

automaticamente un bottone “chiudi”, possiamo sempre includerlo noi nelle nostre 

applicazioni. In alternativa, la distruzione delle attività è completamente demandata al 

sistema. I casi in cui un’attività può terminare sono due: 

o L’attività è ibernata ed il sistema, arbitrariamente, decide che non é più utile e 

perciò la distrugge. 

o Il sistema è a corto di memoria e, per recuperare spazio, inizia ad uccidere 

bruscamente le attività in sottofondo. 

Esistono poi dei task manager di terze parti che permettono di uccidere le attività in 

sottofondo, ma non sono previsti nel sistema di base. I differenti passaggi di stato di 

un’attività attraversano alcuni metodi della classe Activity che, come, programmatori, 

possiamo ridefinire per intercettare gli eventi di nostro interesse. 

Dopo che si è creata un’attività, la si deve registrare all’interno del descrittore 

dell’applicazione (il file AndroidManifest.xml) affinché il sistema sappia della sua 

esistenza. Per farlo si usa un tag <activity> all’interno del tag <application>. 

Con l’attributo android:name si specifica il nome della classe registrata come attività. Si 

può esprimere sia il suo percorso completo (ad esempio mypackage.mysubpackage. 

MyActivity)  sia il nome relativo rispetto al package dichiarato nel tag <manifest> 

sovrastante (ad esempio .MyActivity).Altri attributi possono opzionalmente essere 

inseriti nel tag <activity>, allo scopo di meglio dettagliare l’attività che si sta registrando. 

Tra le tante operazioni che si possono effettuare, una delle più importanti è quella di 

attribuire una label, cioè un’etichetta, all’attività. Si tratta, sostanzialmente, di un titolo 

che il sistema userà per riferirsi all’attività e per presentarla all’utente. L’attributo da 

utilizzare é android:label. 

 

Un altro attributo spesso usato con il tag <activity> è android:icon, che permette di 

specificare un’icona per l’attività. In questo caso si usa sempre il riferimento ad una 

immagine presente nella cartella res/drawable, qualcosa come: 

<activity android:name=".MyActivity" 

android:icon="@drawable/my_activity_icon"> 

Se non si specifica alcuna icona, l’attività eredita automaticamente l’icona definita nel 

sovrastante tag <application>. All’interno della coppia di tag <activity> … </activity>, 

invece, possono essere allacciate delle relazioni particolari fra l’attività e l’applicazione e 
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fra l’attività ed il sistema. In particolar modo, é possibile collegare all’attività un intent-

filter. 

Nel dizionario di Android, un intent é “la descrizione di un’operazione che deve essere 

eseguita”. Più semplicemente, gli intent sono dei messaggi che il sistema manda ad 

un’applicazione quando si aspetta che questa faccia qualcosa. Di come funzionano gli 

intent e di cosa si compongono torneremo a parlare in seguito. Per ora ci basta sapere che 

le attività, attraverso un intent-filter, possono essere attivate in risposta ad uno specifico 

evento. Gli intent-filter accettano figli di tre tipi: 

 

<action android:name="nome-azione"> 

Individua gli intent che richiedono l’azione specificata. 

 

<category android:name="nome-categoria"> 

Individua gli intent che appartengono alla categoria specificata. 

 

<data android:scheme="nome-schema-url"> 

Individua gli intent che portano dati del tipo specificato. 

 

Le azioni, le categorie ed i tipi di dato che possono essere usati sono, naturalmente, 

moltissimi. Per ora ci interessa sapere che un’attività dotata di un intent-filter che include 

l’azione android.intent.action.MAIN e la categoria android.intent.category.LAUNCHER 

viene identificata come l’attività principale dell’applicazione. Ciò significa che 

l’applicazione sarà elencata nel menù di sistema e che, quando l’utente l’avvierà, sarà 

lanciata proprio l’attività marcata in tale maniera. 

L'attività principale del seguente progetto é quindi .Welcome : 

        

       <activity android:name=".Welcome" 

                  android:label="@string/app_name"> 

            <intent-filter> 

                <action android:name="android.intent.action.MAIN" /> 

                <category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" /> 

            </intent-filter> 

           </activity> 

 

 

 

Un’applicazione Android può contenere più di un’attività. In questo caso una soltanto 

sarà marcata come attività principale di lancio. Le altre saranno invece delle sottoattività, 

che l’attività principale potrà lanciare quando ce n’é bisogno. Realizzare una sotto-attività 



84 
 

é semplice tanto quanto realizzare l’attività principale: ancora una volta è sufficiente 

estendere android.app.Activity. Le attività secondarie vanno poi registrate nel file 

AndroidManifest.xml, senza però applicare l’intent-filter con l’azione e la categoria usata 

invece dall’attività principale. L’attività principale può lanciare delle sotto-attività 

ricorrendo al metodo startActivity(). Questo accetta come argomento un oggetto di tipo 

android.content.Intent che, come é facile intuire, rappresenta un intent. Con questo intent 

bisogna esprimere quale sotto-attività deve essere avviata. 

La struttura predefinita di un progetto Android creato in Eclipse contiene sempre la 

directory res/layout. Abbiamo già conosciuto alcune fra le sottodirectory di res e, in tutti i 

casi, abbiamo osservato come la piattaforma di sviluppo gestisse in maniera speciale le 

differenti categorie di risorse possibili. La cartella layout non fa eccezione. Al suo interno 

possono essere disposti dei file XML che il sistema interpreterà come descrizioni 

dichiarative dei layout e dei widget che saranno poi usati in una o più attività 

dell’applicazione. Nella directory res/layout si possono memorizzare quanti file si 

desidera. L’ambiente li compila e genera automaticamente un riferimento verso ciascuno 

di essi nella classe R, nel gruppo layout. Ad esempio il file res/layout/map.xml avrà il suo 

riferimento in R.layout.map. Questo riferimento, passando al codice Java, può essere 

utilizzato per invocare ed adoperare il layout realizzato. La classe Activity, ad esempio, 

dispone di una versione di setContentView() che accetta come argomento un riferimento 

ad un oggetto di tipo layout. 

A ciascun componente dichiarato nell’XML, sia esso un contenitore o un widget, é 

possibile assegnare un identificativo, utile per rintracciare successivamente il 

componente. Per assegnare un identificativo si deve utilizzare l’attributo id: 

<Tag android:id="..." /> 

Per assegnare l’ID è necessario seguire una particolare sintassi, basata sul seguente 

modello: 

@+nomeGruppo/nomeId 

Questa sintassi fa sì che nella classe R venga introdotto, se non esiste già, il gruppo 

nomeGruppo, e che al suo interno venga memorizzato il riferimento all’ID nomeId. Sarà 

pertanto possibile ricorrere all’ID, nel codice Java, usando il riferimento: 

R.nomeGruppo.nomeId 
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Le attività dispongono del metodo findViewById(), che come il nome lascia presupporre, 

ricercano nel layout caricato un componente avente l’ID specificato come argomento. 

Gli attributi applicabili ad un tag variano a seconda del componente cui fanno 

riferimento. In alcuni casi gli attributi sono obbligatori, mentre in altri sono opzionali. 

Esaminiamo due attributi che sono sempre obbligatori, e si chiamano layout_width e 

layout_height. Servono per decretare come si relazioni l’oggetto rispetto alle dimensioni 

del suo contenitore. Due sono i valori possibili: 

wrap_content 

Rende il componente grande tanto quanto impongono i suoi sotto-componenti. In pratica 

tutti i sotto-componenti vengono dimensionati rispetto, possibilmente, alla loro 

dimensione ideale, e poi il contenitore che li contiene viene dimensionato di 

conseguenza. 

match_parent  

Allarga il componente fino a fargli occupare tutto lo spazio a sua disposizione 

concessogli dal suo contenitore d’ordine superiore.  

Esistono poi dei tag non comuni a tutti i widget, ma molto diffusi. Tra questi: 

width e height 

Permettono di stabilire una dimensione precisa del componente, attraverso una misura 

scritta letteralmente o riferita da res/values. 

Tutti i widget mettono a disposizione una serie di metodi, del tipo setOnTipoEvento 

Listener(). Il widget Button, ad esempio, dispone del metodo setOnClickListener(). 

Attraverso i metodi di questa categoria é possibile registrare al widget degli event 

listener, cioè delle istanze di speciali classi, realizzate appositamente per ricevere una 

notifica ogni volta che lo specifico evento accade. Per ciascun differente tipo di event 

listener esiste un’interfaccia apposita, che lo sviluppatore deve implementare per creare il 

suo gestore dell’evento. Ad esempio, l’interfaccia da implementare per gli eventi di clic è 

android.view.View.OnClickListener (interfaccia innestata nella classe View). Ciascuna 

interfaccia, ovviamente, richiede l’implementazione di uno o più metodi. Nel caso di 

OnClickListener, per proseguire con l’esempio, il metodo da ridefinire è: 
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public void onClick(View v) { ... } 

Andiamo ora ad ufficializzare l'utilizzo dei Toast. Un toast è un avviso mostrato per 

qualche istante in sovraimpressione sullo schermo. Si chiama toast perché, in molti 

sistemi mobili, la sua forma e la sua animazione di comparsa ricorda quella di una fetta di 

pancarrè che salta fuori dal tostapane. 

Le notifiche toast vanno usate per brevi messaggi testuali, insomma, informazioni del 

tipo “impostazioni salvate”, “operazione eseguita” e simili. I messaggi toast rimangono 

sullo schermo per qualche istante e poi il sistema li rimuove automaticamente: non c’é 

alcuna interazione con l’utente. La classe di riferimento per la gestione dei messaggi toast 

è android.widget.Toast. A disposizione ci sono i seguenti due metodi statici: 

public static Toast makeText(Context context, CharSequence text, int duration) 

public static Toast makeText(Context context, int resId, int duration) 

Entrambi i metodi costruiscono un messaggio toast testuale. I parametri da fornire sono, 

rispettivamente, il contesto applicativo (ad esempio l’attività stessa), il messaggio da 

mostrare (come stringa, nel primo caso, o come riferimento a risorsa esterna, nel 

secondo) e la durata del messaggio. Non é possibile specificare quanti secondi, 

esattamente, il messaggio dovrà restare visibile. Si può soltanto dire se il messaggio deve 

durare poco o tanto. Per farlo si deve usare come argomento duration una fra le due 

costanti Toast.LENGTH_SHORT (durata breve) o Toast.LENGTH_LONG (durata 

lunga). Una volta creato, il toast può essere mostrato chiamandone il metodo show(): 

toast.show(); 

 

5.6   Android e la geolocalizzazione 

Android offre un’interfaccia di programmazione che astrae dal meccanismo di 

localizzazione utilizzato in sottofondo. Tale interfaccia é offerta sotto forma di servizio di 

sistema. Dall’interno di un’attività i servizi di sistema possono essere recuperati usando il 

metodo getSystemService che richiede in argomento l’identificativo del servizio di 

sistema desiderato. Gli ID dei servizi di sistema sono conservati in alcune costanti. 

Quello per il servizio di localizzazione è riportato nella costante LOCATION_SERVICE. 

Il metodo getSystemService(), una volta recuperato il servizio, lo restituisce sotto forma 
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di semplice Object. È dunque necessario eseguire un casting verso la classe reale del 

servizio, che in questo caso é android.location.LocationManager. Riassumendo, 

dall’interno di un’attività, il servizio di localizzazione si recupera nella seguente maniera: 

LocationManager locationManager = (LocationManager)  getSystemService 

(LOCATION_SERVICE); 

I meccanismi di localizzazione disponibili sono classificati come provider. I due provider 

sono identificati con due costanti: 

o LocationManager.GPS_PROVIDER 

             Identifica il provider collegato al ricevitore GPS del telefono. 

o LocationManager.NETWORK_PROVIDER 

Identifica il provider che localizza in maniera approssimativa il telefono   

basandosi  sulle reti raggiungibili. 

Prima di usare uno di questi due provider, bisogna verificare che sia supportato dal 

telefono che esegue l’applicazione . Per farlo si può richiamare il metodo getProvider() di 

LocationManager. Il metodo restituisce null se il provider non é disponibile, mentre 

restituisce un risultato di tipo android.location.LocationProvider nel caso lo sia.   

 

Gli oggetti LocationProvider, quando disponibili, forniscono informazioni sul provider 

richiesto, come la sua accuratezza e le caratteristiche supportate. Dopo essersi accertati 

che un provider é disponibile, altrettanto importante é controllare che sia anche attivo. 

L’utente, infatti, potrebbe averlo disabilitato dalle impostazioni del telefono. 

L’abilitazione di un provider può essere controllata con il metodo isProviderEnabled() di 

LocationManager. 

Ancora un importante avvertimento: per utilizzare correttamente i servizi di 

localizzazione, é necessario che l’applicazione, nel proprio manifest, richieda l’uso dei 

permessi android.permission.ACCESS_COARSE_LOCATION (per la localizzazione 

basata sui network) e/o android.permission.ACCESS_FINE_LOCATION (per la 

localizzazione GPS): 

<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS_COARSE_LOCATION" /> 
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<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS_FINE_LOCATION" /> 

 

Passiamo a vedere come é possibile recuperare la posizione fornita da uno dei provider 

previsti. Le misurazioni vengono rappresentate mediante oggetti di tipo android.location. 

Location. I principali e più importanti metodi messi a disposizione da questa classe sono: 

o public long getTime() 

Restituisce la data in cui l’informazione è stata calcolata, come UNIX timestamp 

(il numero di millisecondi trascorsi dal 1 Gennaio 1970 alle ore 00:00:00 GMT) 

o public double getLatitude() 

Restituisce la misura di latitudine. 

o public double getLongitude() 

Restituisce la misura di longitudine. 

o public boolean hasAltitude() 

Restituisce true se la misurazione comprende anche un dato di altitudine. 

o public double getAltitude() 

Se disponibile, restituisce la misura di altitudine. 

o public boolean hasSpeed() 

Restituisce true se la misurazione comprende anche un dato di velocità. 

o public float getSpeed() 

Se disponibile, restituisce la misura di velocità. L’unità di misura è m/s (metri al 

secondo). 

Una maniera semplice e diretta per ottenere una misurazione é domandarla al 

LocationManager, servendosi del metodo getLastKnownLocation(). Il metodo richiede 

l’ID del provider da interrogare e restituisce un oggetto Location. Ad esempio: 

Location location  = locationManager.getLastKnownLocation (LocationManager. 

GPS_PROVIDER); 

Si faccia attenzione al fatto che getLastKnownLocation() non calcola la posizione del 

telefono nel momento in cui lo si richiama: il metodo si limita a restituire l’ultima 

misurazione disponibile per il provider richiesto. Può accadere che un provider sia stato 

disabilitato in un posto e riabilitato poi a chilometri di distanza, e che, quindi, la sua 

ultima misurazione sia completamente inservibile. Per avere “dati freschi” da uno dei 
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provider, gli si deve esplicitamente chiedere di inviarli non appena disponibili. Il metodo 

utile per farlo é: 

public void requestLocationUpdates(String provider, long minTime, float minDistance, 

LocationListener listener) 

Gli argomenti hanno il seguente scopo: 

o provider é l’ID del provider (ad esempio LocationManager.GPS_PROVIDER  o 

LocationManager.NETWORK_PROVIDER). 

o minTime è il numero di secondi minimo che deve intercorrere tra una 

misurazione e la successiva. Con questo parametro si può evitare che dal provider 

vengano troppe informazioni, chiedendo di non mandare una nuova lettura se non 

é passato almeno un certo numero di secondi. 

o minDistance é la distanza minima, in metri, che deve esserci tra una misurazione 

e la successiva. Anche in questo caso l’argomento serve per filtrare le letture del 

provider ed evitare che da questo vengano troppe informazioni, chiedendo di non 

mandare una nuova lettura se non si è riscontrato uno spostamento di un certo 

numero di metri. 

o listener é l’oggetto, di tipo android.location.LocationListener, su cui verranno 

notificate tutte le misurazioni effettuate e filtrate secondo i parametri precedenti. 

 

Ad esempio: 

locationManager.requestLocationUpdates(LocationManager.GPS_PROVIDER, 0,0, 

locationListener); 

 

Con questa richiesta si sottoscrive il provider GPS e si ricevono le letture e gli eventi 

provenienti da questo. Le letture, in particolar modo, saranno filtrate: se non esiste 

nessuno spostamento, e comunque non più di una notifica ogni zero secondi. Letture ed 

eventi saranno segnalati sull’oggetto locationListener, che naturalmente deve 

implementare l’interfaccia LocationListener. L’implementazione di LocationListener 

richiede la definizione dei seguenti metodi: 
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o public void onStatusChanged(String provider, int status, Bundle extras) 

Notifica un cambio di stato nel provider in argomento. Il nuovo stato (argomento 

status) può essere: LocationProvider.OUT_OF_SERVICE, se il provider é andato 

fuori servizio; LocationProvider.TEMPORARILY_UNAVAILABLE, se il 

provider é diventato temporaneamente non disponibile; LocationProvider. 

AVAILABLE, se il provider é tornato disponibile. 

o public void onProviderEnabled(String provider) 

Notifica che il provider indicato in argomento é stato abilitato. 

o public void onProviderDisabled(String provider) 

Notifica che il provider indicato in argomento é stato disabilitato. 

o public void onLocationChanged(Location location) 

Notifica la lettura di una nuova posizione. 

Una volta che non occorre più conoscere le misurazioni provenienti dal location provider 

selezionato, é meglio annullare la sottoscrizione svolta in precedenza, agendo sul 

LocationManager con il metodo removeUpdates(): 

 

5.6.1 Google APIs per Android 

Finora abbiamo appreso come accedere al servizio di localizzazione di Android per 

conoscere la posizione dell’utente, ma questo è soltanto l’inizio. L'applicazione , infatti, 

fa anche uso di mappe e di altri servizi analoghi. Abbiamo a nostra disposizione 

un’ottima libreria di classi per l’accesso facilitato ai servizi location-based di Mountain 

View. Purtroppo tale libreria, per motivi di licensing, viene fornita separatamente dal 

sistema, e per questo richiede del lavoro preparatorio aggiuntivo. Per prima cosa é 

necessario aver scaricato ed integrato la libreria nel proprio Android SDK. 

Una volta scaricate le Google APIs verrà creato il dispositivo virtuale che supporta le 

APIs appena installate aprendo l'AVD manager. Inoltre in Eclipse quando si crea 

un'applicazione che usa le mappe di Google, come quella presentata, bisogna indicare 

esplicitamente l'utilizzo della libreria nel target del progetto.  

L’ambiente, creando il nuovo progetto, aggiungerà la libreria al build path 

dell’applicazione. Infine, nel manifest dell'applicazioni ci saranno la dichiarazione di 
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utilizzo della libreria Google Maps e le clausole di utilizzo dei permessi per l’accesso al 

location manager e ad Internet. Di seguito il manifest dell'applicazione: 

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 

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

      package="com.melillo.Android" 

      android:versionCode="1" 

      android:versionName="1.0"> 

       <uses-permission android:name= "android.permission.ACCESS_COARSE_    

LOCATION" /> 

<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS_FINE_LOCATION" /> 

<uses-permission android:name="android.permission.INTERNET" /> 

<uses-permission android:name="android.permission.SET_WALLPAPER" /> 

      <application android:icon="@drawable/travelicon"   

android:label="@string/app_name"> 

    <uses-library android:name = "com.google.android.maps"/> 

        <activity android:name=".Welcome" 

                  android:label="@string/app_name"> 

            <intent-filter> 

                <action android:name="android.intent.action.MAIN" /> 

                <category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" /> 

            </intent-filter> 

        </activity> 

 

    <activity android:name=".ViewMap"></activity> 

    <activity android:name="com.melillo.Android.ViewDetails"></activity> 

    <activity android:name=".CustomMap"></activity> 

</application> 

Siccome le mappe vengono caricate attraverso una connessione dati, è inoltre necessario 

che l’applicazione richieda anche l’uso del permesso android.permission.INTERNET. 
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5.6.2 Google Maps Key 

Ancora un passo ci separa dal poter mostrare mappe sul display del dispositivo: si deve 

ottenere una chiave (key) per l’accesso al servizio Google Maps. Per farlo si deve fornire 

a Google l’impronta MD5 del certificato che si utilizza  per firmare la nostra 

applicazione. Solitamente si utilizza un certificato per lo sviluppo ed uno per il rilascio, 

sarà necessario ottenere ed utilizzare due chiavi differenti. Il certificato per lo sviluppo ed 

il debug é compreso nel keystore che si trova al seguente percorso: 

· Windows Vista e 7: C:\Users\<username>\.android\debug.keystore 

L’impronta MD5 di un certificato può essere calcolata usando l’utility keytool, compresa 

in ogni Java SDK. Con il prompt dei comandi ci si deve posizionare all’interno della 

directory bin del nostro JDK, in modo che il comando keytool sia a portata di lancio. 

Quindi si esegue il comando: 

keytool -keystore <percorso-keystore> -list 

Sarà richiesta la password del keystore. La password di default del keystore di debug è 

android. Adesso keytool ci mostrerà l’elenco dei certificati compresi nel keystore e per 

ognuno di essi ci fornirà l’impronta MD5. 

Dopo ci si deve recare al seguente indirizzo: 

https://developers.google.com/android/maps-api-signup?hl=it-IT 

Una volta accettate le condizioni proposte, si inserisce l’MD5 del certificato per il quale 

si vuole  ottenere una chiave di utilizzo di Google Maps. 

 

5.6.3 MapActivity e MapView 

Il pacchetto di riferimento per le API Android di Google Maps é com.google.android. 

maps. All’interno si trova MapActivity, che é la classe da estendere nel caso in cui si 

voglia realizzare un’attività che mostri delle mappe sullo schermo come la nostra. 

Estendere MapActivity é esattamente come per l’Activity, con l’unica differenza che si 

deve implementare il metodo: 

protected boolean isRouteDisplayed() 

https://developers.google.com/android/maps-api-signup?hl=it-IT
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A questo metodo dobbiamo far restituire true quando si sta visualizzando una mappa con 

delle indicazioni stradali (ad esempio un percorso da un punto A ad un punto B). In tutti 

gli altri casi si deve restituire false. L’altra differenza tra Activity e MapActivity é che, 

all’interno di quest’ultima, è possibile introdurre un widget di tipo MapView. Si tratta del 

componente in grado di mostrare le mappe provenienti dai server di Google. Si é  

dichiarato il componente di tipo MapView in un layout XML, da caricare poi all’interno 

della MapActivity: 

<com.google.android.maps.MapView 

        android:id="@+id/mapView"   android:layout_width="fill_parent" 

android:layout_height="fill_parent"  android:enabled="true"           

android:clickable="true" 

android:apiKey="0_NIMb7m8nqIQ5qVZW3OxFymvlpKgx1d4hgDvLw" /> 

Il widget sarà poi recuperato dall’interno della MapActivity,eseguendo: 

mapView = (MapView) findViewById(R.id.mapView); 

A questo punto i metodi di MapView possono essere invocati per controllare la mappa 

mostrata. Diamo uno sguardo ai metodi di più comune utilizzo: 

o public void setSatellite(boolean on) 

Attiva o disattiva la vista da satellite. 

o public boolean isSatellite() 

Controlla se la vista da satellite é attiva oppure no. 

o public void setTraffic(boolean on) 

Attiva o disattiva le informazioni sul traffico. 

o public boolean isTraffic() 

Controlla se le informazioni sul traffico sono attive oppure no. 

o public void setStreetView(boolean on) 

Attiva o disattiva i tracciati che mostrano dove street view é disponibile. 

o public boolean isStreetView() 

Controlla se i tracciati che mostrano dove street view é disponibile sono mostrati 

oppure no. 

o public void setClickable(boolean on) 

Rende la mappa cliccabile oppure no. Se la mappa é cliccabile (e per default non 

lo é), l’utente può controllarla con il tocco del dito. 
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o public void setBuiltInZoomControls(boolean on) 

Attiva o disattiva i controlli incorporati per lo zoom della mappa. 

o public int getZoomLevel() 

Restituisce il livello di zoom corrente, che sarà sempre compreso tra 1 e 21. 

o public GeoPoint getMapCenter() 

Restituisce le coordinate geografiche del punto centrale della mappa. 

Gli oggetti GeoPoint, come é facile intuire, sono utilizzati per esprimere una posizione 

terrestre. Il solo costruttore disponibile é: 

public GeoPoint(int latitudeE6, int longitudeE6) 

Latitudine e longitudine, in questo caso, sono espresse mediante degli interi. Nel caso del 

LocationManager, come abbiamo visto in precedenza, sono invece espressi con valori 

double. Passare da una notazione all’altra é molto semplice: 

int asInt = (int) Math.floor(asDouble * 1.0E6); 

Le coordinate contenute in un oggetto GeoPoint possono essere recuperate con i metodi 

getLatitudeE6() e getLongitudeE6(). Per passare dalla notazione intera a quella decimale 

si può eseguire: 

double asDouble = asInt / 1.0E6; 

Rendendo un widget MapView cliccabile ed abilitando i controlli per lo zoom compresi 

nel widget, l’utente può scorrere la mappa e controllare ciò che più lo aggrada. Per 

controllare la mappa in maniera programmatica, invece, é possibile farsi restituire da 

MapView un oggetto di tipo MapController, grazie al metodo getController(): 

mapController = mapView.getController(); 

Con il MapController si possono svolgere diverse operazioni, tra cui: 

o public boolean zoomIn() 

Aumenta lo zoom di un livello. Restituisce true se l’operazione riesce, false se il 

livello di zoom é già al massimo. 

o public boolean zoomOut() 

Diminuisce lo zoom di un livello. Restituisce true se l’operazione riesce, false se 

il livello di zoom é già al massimo. 
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o public int setZoom(int zoomLevel) 

Imposta il livello di zoom della mappa, che va espresso come valore compreso tra 

1 e 21. Restituisce il livello di zoom effettivamente impostato. 

o public void setCenter(GeoPoint point) 

Sposta la mappa in modo che il punto indicato sia al centro. 

o public void animateTo(GeoPoint point) 

Fa muovere la mappa, mediante un’animazione, fino al punto indicato. 

 

5.6.4 Overlay 

Il nostro intento é quello di indicare qualcosa sulla mappa mostrata disegnandolo sopra di 

essa. In gergo si dice che alla mappa vengono sovrapposti degli overlay, ognuno dei quali 

mostra qualcosa in particolare. Gli overlay sovrapposti ad un widget MapView possono 

essere recuperati e controllati grazie al metodo: 

public java.util.List<Overlay> getOverlays() 

Un nuovo overlay può essere aggiunto alla lista eseguendo: 

mapView.getOverlays().add(new MyOverlay()); 

Gli overlay possono essere interattivi. Per rilevare eventuali eventi di tocco o di tastiera 

riscontrati su di essi, si possono ridefinire i metodi di Overlay onTap(), onTouchEvent(), 

onKeyDown() e onKeyUp(). 
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Capitolo  6 

Guida all'uso 

Forniremo ora degli esempi concreti del sistema appena descritto. Passo dopo passo 

verranno discusse le scelte d'implementazione adottate in particolare riguardanti la 

compilazione della base di dati, nonché il corretto utilizzo dell'applicazione sullo 

smartphone e dei suoi variegati servizi. 

 

6.1  Panoramica dell'applicazione web 

6.1.1  Login 

 

Figura 6.1 : Login per la gestione del database 

Appena l'applicazione web é mandata in esecuzione, viene richiesto il login dell'operatore che si 

occupa della gestione del database, dopo aver inserito UserName e Password, l'operatore si 

troverà nella Home. 
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6.1.2  Home 

 

Figura 6.2 : Schermata della Home. 

Come si può vedere la Home contiene tutti gli elementi presenti nel database, ognuno dei 

quali ha un ID che lo identifica, il nome, la città di appartenenza, la provincia e il tipo di 

elemento. 

In alto, sulla barra rossa, c'é il collegamento alla pagina "Aggiungi item" e la possibilità 

di effettuare il logout.  
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6.1.3  Aggiunta Item 

Nella seguente schermata é possibile aggiungere un item. 

 

Figura 6.3 : Schermata per l'aggiunta di item. 

Per ogni elemento si può scegliere la categoria e si possono compilare i seguenti campi: 

o Il nome. 

o La sua descrizione.  

o Il telefono. 

o  La provincia. 

o  La città di appartenenza. 

o  La via. 

o  Il CAP. 

o  La sua longitudine. 

o  La sua latitudine. 

o Il link al suo sito internet ,nel caso lo abbia. 

 

Premendo il tasto salva , l'item sarà creato e salvato nel database. 
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Una volta aggiunti gli elementi, questi saranno immediatamente disponibili agli utenti 

che faranno uso del software.Tutto ciò avviene senza nessuna modifica da apportare 

all'applicazione client, che avrà solamente un database più ampio di informazioni. 

 

6.2  Panoramica del software eTour 

6.2.1  Emulatore 

Prima di vedere come funziona la nostra applicazione su qualsiasi dispositivo Android, 

dobbiamo lanciare l'emulatore. 

La seguente schermata verrà visualizzata dopo l'esecuzione dell'applicazione. 

 

Figura 6.4 : Schermata caricamento emulatore. 
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6.2.2  Home dell'emulatore 

Nella schermata della home dell'emulatore si trova l'icona di eTour, basta cliccarci sopra 

per poter aprire la nostra applicazione. 

 

Figura 6.5 : Schermata home emulatore. 
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6.2.3  Welcome in eTour 

La seguente schermata é la pagina Welcome di eTour, per poter proseguire basta un tocco 

sulla mappa. 

 

Figura 6.6 : Schermata Welcome di eTour. 
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6.2.4   Schermata principale 

Questa schermata mostra le icone di tutti i punti di interesse (item) che sono stati inseriti 

all'interno del database, nel raggio di 70 km dal luogo in cui ci si trova. Abbiamo 

presupposto che l'utente si trovi a Colombo in Sri Lanka.  

 

Figura  6.7 : Schermata principale. 

Se ci spostiamo sul menù in alto, possiamo filtrare i tipi di categoria, che per ora sono 

Monumento e Museo, e con un tocco spostarci ad esempio nella pagina dei musei. 
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6.2.5  Schermata dettagli item 

Come possiamo vedere nella figura di seguito, ci sono le icone di tutti i musei nel raggio 

di 70 km da Colombo. Se clicchiamo su un'icona si aprirà una finestra nella stessa pagina 

contenente le seguenti informazioni: 

o Categoria dell'item. 

o Nome. 

o Descrizione. 

o Città. 

o Distanza espressa in km dal punto in cui ci si trova. 

 

Figura  6.8 : Dettagli item. 

Inoltre in basso é possibile effettuare lo zoom della mappa. 
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Conclusioni 

La presente tesi ha portato alla realizzazione di un sistema server-client, ideato con 

l'ambizione di soddisfare le esigenze dell'individuo moderno, sia egli turista o semplice 

cittadino. Quest'ultimo, avendo in dotazione un dispositivo portatile, potrà ricercare e 

ricevere informazioni che potranno facilitare la soddisfazione degli interessi dell'utente 

rispetto al luogo visitato, in maniera più completa ed efficiente dei sistemi e servizi 

alternativi a eTour disponibili sul mercato, riducendo poi sensibilmente il costo per 

l'accesso alle informazioni. Come visto il sistema eTour è stato sviluppato sui bisogni del 

turista moderno, ma va specificato che il vero aspetto innovativo si colloca nella sua 

architettura e nell'accesso al servizio mediato da un telefono cellulare. 

I risultati raggiunti sono da definirsi molto soddisfacenti, in primo luogo per il fatto che il 

software risponde prontamente alle richieste dell'utente e con un ottimo grado 

d'attendibilità nel minor tempo possibile. I risultati raggiunti, comunque, non devono 

pregiudicare la possibilità di ulteriori miglioramenti del servizio e del sistema. 

Altri sviluppi futuri potranno riguardare la compatibilità di eTour con tutte le tipologie, 

marche e modelli di telefono cellulare. Inoltre, sul lato dello sviluppo di nuove funzioni 

da offrire agli utenti di eTour, è ipotizzabile la realizzazione del software in versione 

multilingua, l'automatizzazione della ricezione delle informazioni con cadenza quotidiana 

(riguardanti, ad esempio, il traffico, il meteo o le news) , la possibilità da parte dell'utente 

di personalizzare il tipo di informazioni che desidera ricevere oppure di ottenere 

indicazioni stradali dal luogo in cui ci si trova fino all'item d'interesse. Altra  interessante 

frontiera di sviluppo del sistema è data dalla possibilità di aggiungere una funzionalità 

"gruppo" consentendo lo scambio di messaggi tra i membri di una comitiva, per 

informazioni logistiche, come ad esempio la segnalazione di punti di ritrovo, con 

indicazioni e orari. Un ulteriore elemento di  evoluzione concerne poi l'integrazione del 

database, mediante foto, commenti e feedback dell'item visitato da parte dei singoli 

utenti, con la possibilità di salvare il percorso di una visita di gruppo e di scambiarlo poi 

con altri utenti, in modo da condividere le risorse. 

 

 

 



105 
 

In conclusione, il principale vantaggio di eTour è racchiuso nella sua straordinaria 

dinamicità e la sua flessibile e pronta capacità di risposta ed adattamento alle richieste.  

eTour  permette di trovare un monumento a Singapore o un museo a Venezia.Tutto 

accade senza le possibili barriere causate dalla lingua. L'utente deve solo sapere cosa 

vuole e dove lo vuole cercare. 

 

 

 

 

 

 

 

 


