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  Premessa


  Tutto è già cominciato prima, la prima riga della prima pagina di ogni racconto si riferisce a qualcosa che è già accaduto fuori dal libro.


  Italo Calvino


  Due parole su di me e su cosa vi aspetta


  Sin da quando ho iniziato a leggere e a scrivere ho avuto la fortuna di avere un computer in casa con il quale approcciarmi allo sviluppo. Ebbene sì, cominciai con un favoloso Commodore 64 ed il suo manualetto rilegato ad anelli metallici nel quale erano riportati complessi algoritmi ricchi di if, then, else, goto, peek e poke, con i quali si poteva fare di tutto… persino far volare una mongolfiera sullo schermo!


  Il percorso che mi ha condotto fino allo sviluppo Web ed infine allo sviluppo di applicazioni mobili è stato lungo e ricco di esperienze sempre nuove, guidato da tante letture affascinanti: dai manuali per l’Assembly per Amiga 500 con le sue mitiche copper-list ai libri che trattavano l’Object Oriented Programming (OOP) e all’uso delle API di Windows in Visual Basic 6, non mi sono fatto mancare poi un fantastico librone della Wrox sull’assembly per architetture x86 di ben 1200 pagine, senza escludere gli ovvi manuali su CSS (tra i miei preferiti “The Art & Science of CSS1”), HTML ( tra tutti ho scelto “Pro HTML5 and CSS3 Design Patterns2”) e JavaScript ( qualunque Web Developer non dovrebbe farsi mancare nella propria libreria “Secrets of the JavaScript Ninja3”). Sviluppo in PHP da ormai 16 anni, quando i domini costavano circa 500.000 lire se supportavano un linguaggio server, acquistato tramite l’allora Infostrada ed ho accumulato tanta esperienza nello sviluppo di software gestionale, prima in modalità stand-alone, poi Client/Server ed infine Web oriented e mobile based avendo cura dell’accessibilità ed usabilità delle interfacce, sin dai tempi in cui l’accessibilità ancora non esisteva. 


  Grazie ad IWA Italy, l'associazione della quale faccio parte da quasi 10 anni, ho partecipato a diversi gruppi di lavoro del W3C confrontandomi con professionisti da tutto il mondo che hanno contribuito alla mia crescita professionale ed infine ho partecipato come relatore in numerosi eventi pubblici oltre che essere stato docente in diversi corsi su HTML, CSS, JavaScript. Insomma, per rubare una celebre frase del replicante Roy Batty, interpretato da  Rutger Hauer nel film Blade Runner: “Io ne ho viste cose che voi umani non potreste immaginarvi”.


  Negli anni ho scritto molti articoli tecnici per diverse riviste informatiche cartacee e digitali, inoltre ho pubblicato numerosi articoli sul mio blog personale ma sin da subito mi è stata chiara la netta differenza da tutto quello che avevo già fatto: produrre un libro ti obbliga ad una particolare costanza nello scrivere, approfondire i concetti esposti, riportarli con analitica precisione ed eseguire ricerche che confutano le proprie convinzioni, cercando di essere imparziali ed evidenziando punti di forza e svantaggi delle diverse soluzioni proposte, a prescindere dall'esperienza maturata sul campo.


  L’obiettivo di questo libro è di aiutare chi si cimenta nello sviluppo di applicazioni mobili partendo dalle basi, fino ad arrivare a livelli di complessità sufficientemente alti da rendere la pubblicazione di interesse anche per i professionisti con buona conoscenza delle logiche di sviluppo di applicazioni per dispositivi mobili intenzionati però ad approfondire gli aspetti legati all'ottimizzazione e al debugging.


  Il percorso


  Questo libro andrebbe letto in ordine, una sorta di percorso da seguire passo dopo passo fino alla conclusione. Non è esclusa comunque una lettura “sparsa” partendo da argomenti specifici per poi approfondire in un secondo momento i concetti più architetturali. Tuttavia ritengo che sia importante leggerne ogni sua parte per comprendere nell’interezza quanto ogni aspetto dello sviluppo di un’applicazione sia fondamentale per ottenere il risultato atteso e saper fronteggiare eventuali comportamenti anomali e problemi che si potranno incontrare quotidianamente.


  Il libro è organizzato in 5 parti.


  
    	
      Parte 1 - Architettura. In cui sono esposte in modo analitico le tipiche caratteristiche hardware, specifiche software e la User Interaction prevista per ogni Sistema Operativo per dispositivo mobile (analizzando nello specifico iOS, Android e Windows Phone).

    


    	
      Parte 2 - Strumenti, ovvero, saranno analizzati Apache Cordova, Intel XDK e tutti gli elementi fondamentali per la produzione delle applicazioni ibride.

    


    	
      Parte 3 - Programmazione, dove si analizza lo sviluppo dalle basi, con esempi pratici, di applicazioni per dispositivi mobili, confrontando framework, librerie e polyfill.

    


    	
      Parte 4 - Debugging, ovvero come scovare e risolvere bug ed altri problemi di malfunzionamento dell’applicazione, sfruttando le potenzialità di tutti gli strumenti a disposizione.

    


    	
      Parte 5 - Ottimizzazione. Pattern di programmazione errati incidono sulle performance di un’applicazione mobile, di conseguenza sono proposte best practice per alcuni problemi comuni fornendo soluzioni semplici e performanti.

    

  


  Convenzioni tipografiche


  Per le operazioni svolte in ambiente Mac e Linux spesso sarà riportato il comando da shell con prefisso sudo. Per alcuni utenti potrebbe risultare un’operazione non necessaria in quanto dispongono già dei necessari diritti. Per garantire agli utenti con accessi limitati che si operi nel sistema con diritti elevati ed essere quindi in grado di scrivere file in directory nelle quali altrimenti non si avrebbe accesso (come per esempio /usr/local/share) si utilizza il comando sudo.


  Sia il codice sorgente sia le operazioni da lnea di comando saranno scritte utilizzando un carattere a spaziatura fissa su sfondo grigio. Le parti più significaive, o che meritano particolare attenzione, dello spezzone di codice saranno riportate in grasseto. Eventuali porizoni di codice o di comandi da shell che richiedono un'attenzione superiore rispetto al resto saranno riportati in rosso, mentre i commenti saranno riportati con colore verde.


  Segue un’esempio di spezzone di codice.

  alert("hello world!");
// Commento nel codice
var item=<valore predefinito>


  I nomi dei metodi, degli attributi e delle directory menzionati nel testo saranno riportati con carattere a spaziatura fissa.


  Quando il testo di una riga di codice o un messaggio di output della riga di comando risulterà troppo lungo da richiedere di essere spezzato su due righe, la prima riga terminerà con il carattere ↲ mentre la seconda continuerà con una leggera indentazione


  Le informazioni che richiederanno particolare attenzione saranno riportate in grassetto.


  Quando una procedura, un'informazione o un suggerimento si applica ad uno specifico sistema operativo di sviluppo la sezione sarà evidenziata come negli esempi che seguono.


  
    Linux


    Queste informazioni si applicano solo per il sistema Linux Ubuntu.

  


  
    Mac OSX


    Queste informazioni si applicano solo per il sistema Mac OSX.

  


  
    Windows


    Queste informazioni si applicano solo per il sistema Microsoft Windows.

  


  
    Mac OSX


    Queste informazioni si applicano sia al sistema Mac OSX che al sistema Linux Ubuntu.

  


  
    Approfondimento


    Se disponibile un approfondimento sarà riconosciuto dalla presente formattazione.

  


  Parte 1 - Architettura


  Se non conosci te stesso, né conosci il tuo nemico, sii certo che ogni battaglia sarà per te fonte di pericolo gravissimo.


  Sun Tzu - L'arte della guerra


  Differenze tra ambienti desktop e mobile


  Le applicazioni eseguite in un contesto desktop offrono una modalità interattiva differente rispetto alle app per dispositivi mobili. Quando noi usiamo un’applicazione desktop, tipicamente ci serviamo di un sistema di puntamento preciso, una tastiera fisica e un monitor di grandi dimensioni.


  Un dispositivo mobile invece è caratterizzato da uno schermo di piccole dimensioni, mentre la modalità di interazione è basata su un sistema di puntamento poco accurato: un dito e una tastiera virtuale tenderà a nascondere quasi la metà dello schermo, quando sarà richiesto all'utente di digitare delle informazioni.


  Inoltre le capacità hardware dei dispositivi mobili sono tipicamente limitate rispetto ad un computer desktop; basti notare che mentre un comune computerdispone di almeno 4 GB di RAM, un dispositivo mobile ne conta appena 1 GB o al massimo 2 GB, solo in dispositivi di fascia alta è possibile riscontrare 3 GB di memoria.


  Inoltre non è troppo comune trovare dei dispositivi mobili con processori a 64 bit, mentre risulta più facile avere dei device con processori ARM4: un’architettura a 32 bit, più economica e maggiormente diffusa.


  Ancora un’altra differenza è la capacità dei dispositivi mobili rispetto ai computer, infatti per quanto grande possa essere la capacità di base di un dispositivo mobile si limita ad un massimo di 128 GB di archiviazione, mentre per un sistema desktop ormai è comunissimo avere spazio di archiviazione superiore ad 1 TB.


  Tutte le differenze appena indicate comportano un differente approccio allo sviluppo. Con la consapevolezza che esistono queste differenze, bisogna adottare, almeno nel presente, particolari accorgimenti che altrimenti non sarebbero così fondamentali in fase di progettazione dell’applicazione. Se applicati a dovere, tali accorgimenti, risulteranno essenziali per produrre applicazioni ibride funzionanti, funzionali e performanti!


  I device mobili


  C’è chi preferisce iPhone per le sue caratteristiche, chi lo detesta perché “troppo chiuso”, chi ancora sceglie Android perché più economico a parità di prestazioni, chi Blackberry perché status symbol del manager d’azienda, chi Windows Phone per la massima compatibilità tra la suite d’ufficio utilizzata dal proprio laptop e in mobilità dal proprio dispositivo. Infine c’è chi sceglie semplicemente il device all’ultimo grido. È solo una questione di gusti e preferenze soggettive. La conseguenza è che le caratteristiche hardware e software tendono ad essere particolarmente disomogenee.


  Una ricerca che ha analizzato la diffusione dei dispositivi venduti nel mondo relativi al secondo trimestre 2015 ha evidenziato che Android conferma la sua maggiore diffusione con l’82,8% (il dato è in leggero calo rispetto allo stesso periodo del 2014 ma è comunque in uno stato di maggioranza assoluta del mercato mondiale) mentre Apple segue a ruota con circa il 14%, con una crescita del 2% circa rispetto al 2014, Microsoft con il 2,6% e Blackberry con il 0,3% in costante declino, registrando un significativo calo tra il 2012 e 2013.


  
    
      
        	Periodo / OS

        	Android

        	iOS

        	Windows Phone

        	BlackBerry

        	Others
      


      
        	2015Q2

        	82.8%

        	13.9%

        	2.6%

        	0.3%

        	0.4%
      


      
        	2014Q2

        	84.8%

        	11.6%

        	2.5%

        	0.5%

        	0.7%
      


      
        	2013Q2

        	79.8%

        	12.9%

        	3.4%

        	2.8%

        	1.2%
      


      
        	2012Q2

        	69.3%

        	16.6%

        	3.1%

        	4.9%

        	6.1%
      

    
  


  
    Dove posso visionare le statistiche sempre aggiornate?


    Le statistiche analizzate nella tabella, sono reperibili sul sito della IDC Research, Inc., una delle più grossi marketplace di statistiche.


    La statistica precisa è classificata come Smartphone OS Market Share, 2015 Q2 ed è disponibile all'indirizzo: http://www.idc.com/prodserv/smartphone-os-market-share.jsp

  


  Apple


  Spesso e volentieri, gli sviluppatori per dispositivi iOS tendono ad raccontare che “creare app per i dispositivi iPhone è meglio perché Apple garantisce uniformità, anche i device più vecchi riceveranno l’aggiornamento all’ultimo iOS e che quindi le API saranno sempre le stesse per tutti i device”. Per quanto questa dichiarazione sia relativamente vera esiste il fattore hardware che può incidere in modo sostanziale sulle prestazioni di un’applicazione. Apple ha suddiviso in due classi i device: quelli di ultima generazione che hanno ricevuto, o che riceveranno una volta collegati ad iTunes, l’ultimo aggiornamento alla versione 8 di iOS e quelli di penultima generazione che hanno già ricevuto l’aggiornamento a iOS 7. Infatti osservando la sezione developers di Apple5 ci salterà all’occhio come l’85% dei device è dichiarato supportare iOS 8, mentre il 13% utilizza iOS 7 e un misero 2% supporta una versione precedente di iOS.
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  Considerando però una ricerca svolta alla fine del 20146, è stato riscontrato come anche nel mondo iOS, e nello specifico prendendo in considerazione il solo iPhone, c’è una distribuzione dei device del 52% per iPhone 5 e iPhone 5s mentre il restante 48% è suddiviso tra iPhone 4s, iPhone 6 e iPhone 6 Plus ed un generico “Altro” che si può tradurre in “tutte le versioni di iPhone precedenti alla 4”.


  Nella tabella riportata di seguito sono indicate le caratteristiche hardware e software, nonchè le dimensioni fisiche e virtuali per i vari modelli.


  
    
      
        	Modello

        Dimens.

        	CPU

        	RAM

        	Res

        	PPI

        	CD

        	OS
      


      
        	1G

        3,5”

        	Samsung 32-bit RISC ARM 1176JZ(F)-S v1.0

        	128 MB

        	480×320

        	163

        	18 bit

        	iPhone OS 3.1.3
      


      
        	3G

        3,5”

        	Samsung 32-bit RISC ARM 1176JZ(F)-S v1.0

        	163

        	iOS 4.2.1
      


      
        	3GS

        3,5”

        	600 MHz ARM Cortex-A8

        	256 MB

        	163

        	iOS 6.1.6
      


      
        	4

        3,5”

        	800 MHz ARM Cortex-A8

        	512 MB

        	960×640

        	326

        	24 bit

        	iOS 7.1.2
      


      
        	4S

        3,5”

        	800 MHz dual-core ARM Cortex-A9

        	512 MB

        	960×640

        	326

        	24 bit

        	iOS 8.4
      


      
        	5

        4”

        	1.3 GHz dual-core Apple A6

        	1 GB

        	1136×640
      


      
        	5C

        4”

        	1.3 GHz dual-core Apple A6
      


      
        	5S

        4”

        	1.3 GHz 64-bit dual-core Apple A7
      


      
        	6

        4,7”

        	1.4 GHz 64-bit dual-core Apple A8

        	1334×750
      


      
        	6 Plus

        5,5”

        	1.4 GHz 64-bit dual-core Apple A8

        	1920×1080

        	401
      

    
  


  
    Cosa si intende con CD, PPI e DPI?


    CD si intende Color Depth ovvero il numero di bit necessari a rappresentare un colore.


    PPI sta per Pixel Per Inch e differente rispetto a DPI (Dots Per Inch) in quanto, mentre il primo acronimo rappresenta il numero di Pixel da poter disegnare in un pollice (inteso come unità di misura), il secondo indica il numero di punti (detti anche dots o sub-pixels) che possono essere accesi in un pollice.

  


  Dalla tabella possiamo quindi sintetizzare che:


  
    	i device precedenti al modello 4S sono indicati da Apple come “discontinued” e quindi non riceveranno ulteriori aggiornamenti del sistema operativo.


    	ci sono 5 risoluzioni differenti, la minore è di 480x320 pixel mentre la maggiore è di 1920x1080 pixel. Le risoluzioni sono 4 se escludiamo i device deprecati.


    	I device di ultima generazione hanno un'architettura a 64 bit, mentre i precedenti dispositivi utilizzano un processore con architettura a 32 bit.

  


  Quindi, se anche l’applicazione sviluppata per iOS dovesse funzionare correttamente, a prescindere dalla versione di iPhone, le performance di un’applicazione saranno nettamente differenti se eseguita su un iPhone 6 o su un, non troppo vecchio, iPhone 4S. Per cui sarà importante, oltre che estremamente consigliato in fase di sviluppo, eseguire i necessari test su un iPhone 4s anziché dotarsi sin da subito di un iPhone 6s. Ovviamente è importante determinare se nell'app saranno sfruttate o meno specifiche caratteristiche presenti a partire da o in uno specifico device.


  Inoltre, poiché anche la risoluzione dello schermo sarà differente a seconda della versione di iPhone utilizzata dall’utente finale, sarà importante curare nei minimi particolari l’app in modo da renderla utilizzabile a prescindere dalla risoluzione. Infatti dalla versione 4 di iPhone è stato introdotto l’innovativo Display Retina mentre a partire dalla versione 6 è stato introdotto il Display Retina HD.


  
    Display Retina e Display Retina HD


    Display Retina e Display Retina HD, non sono una vera e propria tecnologia, quanto definizioni utilizzate da Apple per identificare gli schermi che hanno una densità di pixel superiore a quella dei modelli precedenti. L’idea alla base di questa tecnologia è di tendere ad una densità particolarmente elevata di pixel per pollice quadrato tale da rendere impercepibile all’occhio umano il pixel osservando così l’immagine come omogenea. Apple ha ottimizzato ogni schermo retina dei suoi dispositivi affinché si percepisca un’immagine migliore, infatti il display Retina dipende molto dalle dimensioni dello schermo presentando un numero maggiore di PPI per display piccoli e un numero più basso di PPI per schermi di dimensioni superiori. Un altro aspetto molto importante di questa tecnologia è la distanza da cui si usa questo il dispositivo, più lo schermo è grande tanto più il risultato sarà apprezzato da una maggiore distanza.

  


  Android
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  Confrontando la condizione di disomogeneità dei dispositivi Apple con la diffusione dei dispositivi Android non si riscontra certamente una maggiore omogeneità. Infatti in questo caso, oltre ad avere un numero non ben definito di device su cui è stato installato Android, anche lo stesso sistema operativo ha una distribuzione delle versioni abbastanza “ampio”7


  
    
      
        	Versione

        	Nome in codice

        	API

        	Distribuzione
      


      
        	2.2

        	Froyo

        	8

        	0,2%
      


      
        	2.3.3 - 2.3.7

        	Gingerbread

        	10

        	4,1%
      


      
        	4.0.3 - 4.0.4

        	Ice Cream Sandwich

        	15

        	3,7%
      


      
        	4.1.x

        	Jelly Bean

        	16

        	12,1%
      


      
        	4.2.x

        	17

        	15,2%
      


      
        	4.3

        	18

        	4,5%
      


      
        	4.4

        	
          KitKat

        

        	19

        	39,2%
      


      
        	5.0

        	Lollipop

        	21

        	15,9%
      


      
        	5.1

        	22

        	5,1%
      

    
  


  Come è evidente dalla tabella sopra riportata, non sono disponibili caratteristiche hardware dei device: a differenza di Apple, Google ha consentito l’installazione di Android su una quantità di device enorme e con le più variegate caratteristiche, causando una giungla di dispositivi Android dalle capacità, forme e performance totalmente differenti. Ma ciò che risulta maggiormente evidente è che oltre il 95% dei device usano una versione di Android abbastanza recente (Jelly Bean o KitKat), che meno del 5% usa una versione di Android abbastanza vecchia e che, ad oggi il 20% dei device monta Lollipop.


  Per comprendere le caratteristiche più diffuse, vengono in soccorso dello sviluppatore alcuni siti che rendono pubbliche le loro statistiche di visita, con le quali è possibile quindi tentare di identificare i dispositivi maggiormente utilizzati su scala mondiale8, scoprendo che la maggior parte dei device utilizzati per navigare sul sito AppBrain sono Samsung: con un’ascesa del Samsung Galaxy S5 e del Samsung Galaxy Grand Prime rispetto alle versioni precedenti.


  Poiché non certo tutti i possessori di smartphone hanno visitato almeno una volta nel mese, se non nella vita, il sito menzionato le statistiche riportate sono abbastanza “inaccurate” ma possono fornire una vaga idea della distribuzione mondiale, specie se le informazioni ottenute vengono incrociate con un’infografica preparata da Android Authority nel 20139 che ha valutato la diffusione dei dispositivi Android in diversi paesi del mondo. Ciò che viene messo in evidenza è che:


  
    	
      La Francia ha la maggior distribuzione di tablet Android attestato al 28%.

    


    	
      Samsung’s Galaxy S II e Galaxy S III sono nella top 10 di ogni paese.

    


    	
      In india il 30% degli smartphone Android ha una risoluzione di appena 320 x 240.

    


    	
      Il mercato U.S. ha la maggior varietà di dispositivi Android in uso.

    

  


  Quindi, quando si sviluppa per Android per uno specifico paese, ancor prima di scegliere il device minimo da supportare, è opportuno determinare quali device sono utilizzati proprio in quel paese e successivamente verificare quali API sono supportate dai vari device.


  Prendendo in considerazione solo i device mobili (non tablet) che compaiono più di una volta nei paesi analizzati, emergono i device più diffusi riportati, con relative specifiche, nella tabella che segue:


  
    
      
        	Modello

        Dimensione

        	CPU

        	RAM

        	Res

        	OS
      


      
        	Samsung Galaxy S III

        4,8”

        	Exynos 4412 Quad, Quad-core 1.4 GHz Cortex-A9

        	1 GB

        	720x1280

        	4.3
      


      
        	Samsung Galaxy S II

        4,3”

        	Exynos 4210 Dual-core 1.2 GHz Cortex-A9

        	1 GB

        	480x800

        	4.1
      


      
        	Samsung Galaxy Note II

        5,5”

        	Exynos 4412 Quad, Quad-core 1.6 GHz Cortex-A9

        	2 GB

        	720x1280

        	4.4.2
      


      
        	Samsung Galaxy Note

        5,3”

        	Exynos Dual-core 1.4 GHz ARM Cortex-A9

        	1 GB

        	800x1280

        	4.1.2
      


      
        	Samsung Galaxy Ace

        3,5”

        	Qualcomm Snapdragon S1 800 MHz ARM 11

        	278 MB

        	320x480

        	2.3
      


      
        	HTC One X

        4,7”

        	Nvidia Tegra 3 Quad-core 1.5 GHz

        	1 GB

        	720x1280

        	4.1.1
      


      
        	Sony Xperia Ion

        4.55"

        	Qualcomm Snapdragon S3 Dual-core 1.5 GHz

        	1 GB

        	720x1280

        	4.1.2
      


      
        	Google Nexus 7

        7,0”

        	Nvidia Tegra 3 Quad-core 1.2 GHz Cortex-A9

        	1 GB

        	800x1280

        	4.4.2
      

    
  


  Salta subito all'occhio che tra i modelli più diffusi a livello mondiale, è ancora presente il Samsung Galaxy Ace che ha una risoluzione addirittura di 320x480 pixel e che la memoria a disposizione è di 278 MB, la risoluzione maggiore prevista è di 800x1280 pixel e su tutti i device, ad eccezione del Samsung Galaxy Note II, è installato 1 GB di RAM.


  Analizzando invece la tabella indicata da Google relativa alla risoluzione degli schermi10 notiamo che i device di maggior utilizzo hanno una risoluzione alta (hdpi, xdpi e xxdpi) su uno schermo di dimensioni normali.


  
    
      
        	

        	ldpi

        	mdpi

        	tvdpi

        	hdpi

        	xdpi

        	xxdpi

        	Totale
      


      
        	res

        	240x320

        	320x480

        	1920x1200

        	480x800

        	640x960

        	960x1600
      


      
        	dpi

        	120

        	160

        	213

        	240

        	320

        	480
      


      
        	Small

        	3,3%

        	

        	

        	

        	

        	

        	3,3%
      


      
        	Normal

        	

        	6,5%

        	0,1%

        	41,0%

        	20,9%

        	15,6%

        	84,1%
      


      
        	Large

        	0,3%

        	4,8%

        	2,3%

        	0,6%

        	0,6%

        	

        	8,6%
      


      
        	XLarge

        	

        	3,0%

        	

        	0,3%

        	0,7%

        	

        	4,0%
      


      
        	Totale

        	3,6%

        	14,3%

        	2,4%

        	41,9%

        	22.2%

        	15,6%

        	
      

    
  


  Comunque è importante ricordare, specie quando si sviluppa un’applicazione per device mobili, che sviluppare per i device più svantaggiati prima, eviterà una serie di problemi, sempre che la percentuale di diffusione sia abbastanza elevata da giustificarne lo sforzo. Ovviamente, una volta completato lo sviluppo, sarà opportuno eseguire i necessari test sui dispositivi più recenti.


  
    Cosa si intende con PPI e DPI?


    PPI sta per Pixel Per Inch e differisce invece da DPI (Dots Per Inch) in quanto, mentre il primo rappresenta il numero di Pixel da poter disegnare in un pollice (inteso come unità di misura), il secondo indica il numero di punti (detti anche dots o sub-pixels) che possono essere accesi in un pollice.


    Le sigle ldpi, mdpi, tvdpi, hdpi, xdpi e xxdpi rappresentano la densità di punti per pollice. il carattere (o i caratteri) che precede la sigla dpi sono da intendersi come un elemento di misura.


    l = low oppure less

    m = medium

    tv = proporzione tipicamente riscontrata nei monitor

    h = high

    x = extra high

    xx = extra extra high

  


  Windows Phone


  Microsoft è ancora molto indietro sulla scacchiera dei device mobili rispetto ad Apple e Google, ma sta recuperando terreno attuando delle acquisizioni importanti per integrare in azienda il know-how e la tecnologia necessaria a competere con Android da un lato e con Apple dall’altro. Una delle acquisizioni più importanti è quella di Nokia, formalizzata agli inizi di Settembre 2013. Con tale operazione Microsoft ha letteralmente acquistato la divisione Nokia Smart Devices, incluso il marchio Lumia, e la divisione Nokia Mobile Phones.


  Chi a questo punto starà pensando che in 2 anni non è possibile creare una situazione più variegata di quanto possa essere stato fatto per Apple o Android per i relativi device e sistemi operativi, potrà ricredersi immediatamente. O almeno lo farà certamente una volta arrivato al termine di questo paragrafo.


  Secondo una statistica che analizza i dati di Luglio 2015 sulla distribuzione dei device che hanno un sistema operativo di casa Microsoft11 si nota che sono presenti varie versioni di dispositivi Nokia con hardware diversificato, ciascuno con una propria diffusione sul mercato. Appena 10 modelli Nokia Lumia sono tra i più utilizzati ma che c’è un buon 34,2% di device non classificabili che rendono lo sviluppo di app compatibili coni sistemi Microsoft assai più complicato.


  [image: ]


  Il grafico riportato mostra una situazione ben poco rassicurante per gli sviluppatori di applicazioni per dispositivi mobili in ambiente Windows Mobile.


  Analizzando comunque solo i dispositivi che sono riportati nel grafico e schematizzando le specifiche tecniche di ciascuno di essi, è possibile determinare le caratteristiche che ciascun device presenta e valutare eventuali similitudini e punti di incontro.


  
    
      
        	Modello

        Dimens.

        	CPU

        	RAM

        	Res

        	Color

        Depth

        	WP
      


      
        	520

        3,8”

        	Qualcom Snapdragon S4 dual-core 1 Ghz

        	512 MB

        	480x800

        	16Mln

        	8
      


      
        	530

        4,0”

        	Qualcomm Snapdragon 200 quad-core 1.2 GHz

        	480x854

        	8.1
      


      
        	535

        5,0”

        	1 GB

        	540x960
      


      
        	620

        3,8”

        	Qualcomm Snapdragon S4 dual-core 1 GHz Krait

        	512 MB

        	480x800
      


      
        	625

        4,7”

        	Qualcomm MSM8930 Snapdragon 400 dual-core 1.2 GHz Krait
      


      
        	630

        4,5”

        	Qualcomm Snapdragon 400 quad-core 1.2 GHz Cortex-A7

        	480x854
      


      
        	635

        4,5”

        	1 GB
      


      
        	720

        4,3”

        	Qualcomm MSM8227 dual-core 1 GHz

        	512 MB

        	480x800
      


      
        	920

        4,5”

        	Qualcomm MSM8960 Snapdragon S4 Plus dual-core 1.5 GHz Krait

        	1 GB

        	768x1280
      


      
        	925

        4,5”
      

    
  


  
    Cosa si intende con Color Depth


    Color Depth è il numero di bit necessari a rappresentare un colore.

  


  La tabella mette in evidenza alcuni particolari importanti:


  
    	
      Ci sono 4 possibili risoluzioni del display, la minima è di 480x800 pixel, la massima di 768x1280 pixel

    


    	
      tutti i device hanno 512 MB o 1 GB di RAM

    


    	
      ad eccezione del Nokia Lumia 520, che supporta Windows Phone 8, tutti gli altri device sono predisposti per l’aggiornamento a Windows Phone 8.1, o lo prevedono. Tuttavia il Nokia Lumia 520 è quello che va ancora per la maggiore.

    


    	
      Ad oggi i modelli disponibili usano solo processori a 32 bit

    

  


  User Interaction e User Interface


  User Interaction: Come l’utente interagisce con il device


  Apple, Google e Microsoft, avendo brevettato ciascuna la propria interfaccia hardware, offrono all'utilizzatore dei propri device diversi tasti funzione fisicamente integrati nel device. Tutti rendono la tastiera virtuale e che risponde al tocco dell'utente sullo schermo.


  I tasti funzione di base sono certamente 3, a prescindere dal tipo di dispositivo:


  
    	power on/off


    	volume up


    	volume down

  


  Ad essi si aggiungono poi:


  
    	
      sui dispositivi Apple (iPhone, iPad e iPod) un tasto che serve a chiudere l’app corrente oppure svolge una funzione predefinita (di default sposta l’utente alla schermata di ricerca, configurabile) se sulla schermata home

    


    	
      su Android e Windows Phone, tre tasti (talvolta anch’essi disegnati sullo schermo, quindi diventano virtuali) per la fuznione di ritorno indietro (back), ritorno alla dashboard (home) e apertura/chiusura del menu contestuale (menu).

    

  


  Considerando quindi che l’unico tasto in comune tra i tre device è il tasto home, e che iOS non ha i tasti hardware back e menu, è necessario che gli altri due tasti hardware siano analizzati direttamente dall'Interaction Designer, sempre che siano ritenute operazioni effettivamente necessarie nel contesto dell'app che si sta sviluppando.


  
    
      
        	[image: ]

        	[image: ]

        	[image: ]
      


      
        	
          i tre device messi a confronto, Android a sinistra, iPhone al centro e Windows Phone a destra

        
      

    
  


  Gesture: comunicare a gesti con il device


  Altro elemento interattivo che offre un dispositivo mobile è il supporto alle gesture, ovvero lo svolgimento di operazioni complesse attivate al compimento di un semplice gesto.


  La prima gesture in assoluto ad essere svolta è tipicamente l’azione di sblocco del dispositivo. Essa può prevedere il trascinare una levetta virtuale presentata sullo schermo del device da sinistra verso destra, oppure la congiunzione di alcuni punti sullo schermo denominata sequenza di sblocco. Tale gesture prende il nome di swipe.


  Altra operazione è il cambio di schermo, effettuata toccando con il dito su uno dei lati dello schermo e trascinandolo verso il lato opposto, ottenendo quindi uno scorrimento dell’interfaccia nella direzione opposta al verso del dito, proprio come se si stesse strusciando il dito su un nastro. Anche tale gesture è assimilabile alla gesture swipe.


  Una delle gesture più emozionanti, ai tempi dell’avvento degli smartphone, è l’ingrandimento e il rimpicciolimento delle immagini svolto con due dita poste sul punto dell’immagine che si voleva ingrandire ed allargandole gradualmente mantenendo la pressione delle dita sullo schermo. Agendo nel verso opposto, ovvero ricongiungendo le due dita (solitamente pollice e indice) da due punti dell’immagine l’una verso l’altra, si ottiene la riduzione dello zoom. Questa operazione è denominata pinch to zoom o anche pinch-in e pinch-out.


  Altre modalità interattive sono poi implementate nei vari device che, pur rientrando nel concetto di gesture, non vengono svolte con movimenti delle dita sul display del dispositivo, ma richiedono azioni non convenzionali come, per esempio, lo scuotimento del device per cambiare un canale radio o tramite il contatto tra due dispositivi per trasferire informazioni.
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