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Introduzione

►End-User Development (EUD) 
►Programmazione Trigger-Action  

►Trigger: evento che, quando intercettato, causa 
l’esecuzione automatica di un’azione 

►Action: operazione eseguita come conseguenza 
di un trigger   

►Esempio: IF entro in ufficio THEN accendi il Wi-fi



Definizione del problema 
► Le piattaforme attuali (e.g. IFTTT) forniscono 

► Regole di basso livello: specifiche, numerose ed a volte 
difficili da gestire 

► Creazione manuale 
► Utenti sono abituati/necessitano 

► Regole di alto livello: generiche, astratte e meno legate ai 
dispositivi  
► EUPont: ontologia studiata per definire un livello di 

rappresentazione astratto e technology-independent



Obiettivi e requisiti
► Obiettivo  

►Progettare, sviluppare e valutare un’applicazione mobile 
che:  
►Suggerisca agli utenti regole basate sulle loro 

preferenze 
►Riconosca ed esegua automaticamente le regole 

salvate 
► Ulteriori requisiti: 

►Comprensibilità 
►Utilità



Analisi

► La fase di analisi è stata 
svolta tramite delle 
ricerche online: 
► IFTTT 
►Documentazione 

ufficiale di Android



Risultati dell’analisi
►Funzionalità Android 

►Entrata in/uscita da luogo 
►Attività di movimento 
►(Eventi temporali) 

►Servizio Facebook 
►Condividere contenuti  
►Tenere traccia dei messaggi privati



Architettura
► Server 

► EUPont 
► Database remoto 

► Client 
► Database locale 

► Servizi online 
► Facebook 

► Cloud Messaging Platform 
► Online storage 

► Scopo analisi dati



Creazione di una regola e 
algoritmo

►Processo base ►Processo per servizio 
Facebook



Implementazione

►User Interface



Valutazione utenti finali

► Protocollo seguito: 
►Documento informativo 
►Questionario iniziale 
► Installazione applicazione 
►Questionario finale



Misure valutate
► Regole salvate/cancellate/ignorate: 

► Totali 
► Per utente 
► Descrizione 

► Altri parametri: 
► Problemi e criticità 
► Comprensione e usabilità



Risultati
► Distribuzione regole totali 
► Distribuzione regole per utente



Risultati
► Distribuzione delle funzionalità supportate

► Questinario iniziale ► Dati raccolti



Conclusioni
✓ Progettare, sviluppare e valutare un’applicazione 

mobile che:  
✓ Suggerisca agli utenti regole basate sulle loro 

preferenze 
✓ Riconosca ed esegua automaticamente le regole 

salvate 
✓ Comprensibilità 
✓ Utilità



Conclusioni
► Sviluppi futuri 

► RecRules  
► Sistema di raccomandazione ibrido e semantico 

per le interfacce EUD 
► Compone suggerimenti più complessi 

► Informazioni content-based 
► Informazioni collaborative



Vi ringrazio per l’attenzione


