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Sommario

L'innovazione tecnologica e la crescente domanda di soluzioni digitali nel settore immobi-
liare hanno spinto la progettazione e 'implementazione di un’applicazione mobile avanzata,
sviluppata in tecnologia Swift per dispositivi iOS. Questa tesi si concentra sulla componente
di gestione degli utenti e delle loro interazioni all'interno di un’applicazione concepita per
agevolare la ricerca di abitazioni.

I processo di sviluppo inizia con la definizione chiara dei requisiti funzionali e ’analisi
delle esigenze degli utenti nel contesto della ricerca immobiliare. La progettazione dell’in-
terfaccia utente ¢ guidata da principi di usabilita e accessibilita, assicurando che gli utenti
possano navigare agevolmente tra le opzioni di ricerca, visualizzare dettagli immobiliari e
gestire le loro interazioni con il sistema.

Gli utenti possono registrare i propri profili, autenticarsi in modo sicuro e gestire le loro
preferenze di ricerca. Inoltre, I’applicazione offre funzionalita avanzate, come il salvataggio
tra i preferiti, la ricerca e la visualizzazione del risultato su mappa e la gestione delle comuni-
cazioni tra utenti con stesse abitazioni salvate tra i preferiti, in modo da trovare, in modo pitt
semplice, eventuali coinquilini con cui dividere I’abitazione.

Swift & un linguaggio di programmazione moderno e altamente performante, progettato
appositamente per dispositivi iOS. Esso si distingue per la sua sicurezza avanzata del tipo di
dati, facilitando la prevenzione di errori comuni di programmazione. La scelta di usarlo come
linguaggio principale di sviluppo garantisce una base solida per I'applicazione, consentendo
una codifica efficiente e riducendo il rischio di bug critici. Inoltre, Swift & integrato con
potenti framework iOS, come SwiftUI, e I'ambiente di sviluppo XCode, che ha semplificato
notevolmente il processo di progettazione e implementazione dell’interfaccia utente. Cio
ha permesso una realizzazione piu rapida e un controllo pitt preciso dell’aspetto e del
comportamento dell’applicazione, migliorando 'esperienza utente finale.

Keyword: Ingegneria del software, Applicazione nativa, Architettura dell’applicazione, Swift,
Programmazione asincrona, API, Postman
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Introduzione

A fronte di un’esigenza personale, io ed un mio collega abbiamo deciso di sviluppare
un’applicazione che permettesse agli studenti universitari di cercare (o comunque sempli-
ficare ed ottimizzare le metodologie di ricerca) un appartamento in affitto in una citta di
interesse. A causa, pero, della scarsita di risorse reperibili e messe a disposizione da siti
esterni, il prodotto finale ¢ un’applicazione che fornisce la visualizzazione, ed altre funzioni,
di appartamenti affittabili, ma non la possibilita, ad esempio, di inserire annunci. Le nostre in-
formazioni provengono dal sito Idealista, uno dei principali portali del mercato immobiliare,
che ci ha gentilmente fornito 1’accesso alle sue risorse.

La scelta della realizzazione di un’applicazione deriva da piu fattori. Innanzitutto, al
giorno d’oggi, la stragrande maggioranza delle persone ha a disposizione uno smartphone e,
quindi, risulta estremamente comodo accedere direttamente a delle funzionalita di interesse.
Oltre a cio, entrando nello specifico, le applicazioni mobili sono generalmente pit1 veloci
da caricare rispetto, ad esempio, ai siti web, in quanto possono archiviare dati e risorse
direttamente sul dispositivo dell’utente. Esse risultano spesso pit1 coinvolgenti per il fatto
che possono sfruttare le interazioni tattili e gestuali del touchscreen. Infine, I’esperienza
dell’'utente & migliorata anche da un’altissima personalizzazione delle schermate, dall’invio
di notifiche, che possono aiutare a mantenerlo informato e impegnato con 1’applicazione, e
da sicurezza elevata, grazie a misure di crittografia avanzate e controllo degli accessi.

A supporto di questo nostro progetto, abbiamo utilizzato la nuovissima tecnologia Swift,
che permette la realizzazione di applicazioni native per dispositivi Apple. Esistono diversi
linguaggi di programmazione che permettono di creare applicazioni ibride, ovvero utilizzabili
da sistemi operativi diversi, ma quelle native risultano sempre pit1 veloci ed efficienti. Swift
e diventato un linguaggio di spicco per gli sviluppatori iOS grazie alla combinazione di
prestazioni, sicurezza, facilita d’uso e supporto da parte di Apple; € un linguaggio versatile
che rende pit1 semplice la creazione di app iOS di alta qualita.

In questo elaborato sono stati analizzati molti tra gli aspetti pitt importanti dello sviluppo
di un’applicazione. In una prima fase viene indicata tutta la progettazione, a partire dalla
raccolta dei requisiti, che esprimono cosa 'applicazione dovra fare e i suoi vincoli, e dalla rea-
lizzazione dei casi d"uso, che, invece, esprimono come l’applicazione dovra svolgere le varie
funzionalita, fino ad arrivare all'implementazione vera e propria, in cui verranno analizzati
gli aspetti di logica che stanno dietro il funzionamento dell’applicazione. Successivamente,
verranno riportati un manuale per 1'utilizzo dell’applicazione, e I’analisi SWOT del sistema
realizzato, per la valutazione delle condizioni interne ed esterne all’applicazione.

La presente tesi &€ composta da sette capitoli strutturati come di seguito specificato:



Nel Capitolo 1 verra effettuata un’introduzione generale sul linguaggio di programma-
zione utilizzato, ovvero Swift, sui suoi framework e sull'IDE di sviluppo XCode.

Nel Capitolo 2 si entrera nella parte progettuale dell’applicazione, partendo con la
raccolta dei requisiti e la realizzazione dei casi d"uso.

Nel Capitolo 3 si proseguira con cio che e iniziato nel Capitolo 2, focalizzandoci, in
particolar modo, sull’interazione dell’utente con 1’applicazione.

Nel Capitolo 4 verranno riportati frammenti di codice, in modo da indicare esempi di
realizzazione e di particolare significato.

Nel Capitolo 5 verra realizzato un manuale per gli utenti, in modo da permettere a
qualsiasi utente di sfruttare al meglio l'applicazione.

Nel Capitolo 6 verra effettuata un’analisi del sistema realizzato, evidenziando i punti
di forza, di debolezza, le opportunita e le minacce.

Infine, nel Capitolo 7, verra realizzato un resoconto di cio che e stato trattato nei capitoli
precedenti e verranno delineati dei possibili sviluppi futuri dell’applicazione.



capiToLo 1

Introduzione a SWIFT

In questo capitolo iniziale si cerca di dare una visione generale della tecnologia Swift. Di seguito
sono riportati principalmente gli aspetti base del linguaggio, cercando di spiegarli nel modo piit semplice
ed esaustivo possibile. Oltre al linguaggio di programmazione in sé, viene anche trattato il nuovissimo
framework SwiftUI, che rende ancora piit semplice lo sviluppo delle interfacce utente di applicazioni per
dispositivi Apple. Nella parte finale del capitolo, é presente una breve descrizione dell’ambiente di sviluppo
utilizzato, XCode, indicandone le caratteristiche principali.

1.1 Swift

Swift e un linguaggio di programmazione orientato agli oggetti per sistemi iOS, iPadOS,
macOS, watchOS, tvOS e Linux, presentato dalla casa produttrice Apple. Permette, quindi,
di sviluppare applicazioni native per dipositivi dell’azienda di Cupertino'. Un’applicazione
viene detta nativa quando viene realizzata specificamente per un sistema operativo?, come
puo essere, ad esempio, iOS, ovvero 1’0S® di un iPhone. I vantaggi che porta la programma-
zione nativa sono molteplici, a partire dalla maggiore velocita e fluidita dell’applicazione
stessa fino ad arrivare all’estrema facilita di accesso alla maggior parte delle componenti,

come fotocamera e microfono, e funzionalita del nostro dispositivo.

1.1.1 Un po’ di storia

Swift e un linguaggio di programmazione giovane. Infatti il suo sviluppo inizia nel 2010,
guidato da Chris Lattner, un programmatore informatico della Apple, e viene ufficialmente
pubblicato il 9 settembre 2014 (Figura 1.1). Il nome originale ¢, in realta, Shiny, dall’inglese
"brillante", con il quale il suo creatore voleva indicare qualcosa che sarebbe stata tanto nuovo
quanto brillante. Swift nasce con il proposito di essere pit1 intuitivo e "rapido” ¢, prendendo
vari aspetti da altri linguaggi gia esistenti sul mercato, come Objective-C e Python. I fattori,
che rendono possibili maggiori prestazioni in termini di velocita, sono peculiarita, quali la
gestione ottimale ed automatica della memoria del dispositivo; una memoria piena ¢, infatti,
spesso causa di un rallentamento generale di tutto il dispositivo.

I Apple & un’azienda con sede a Cupertino, in California.

2In parole povere, un sistema operativo & cio che sta alla base dell’operativita di un calcolatore.
3Acronimo che sta per Operative System (Sistema Operativo).

“La traduzione in italiano di "swift" & "rapido".



(a) Chris Lattner (b) Logo Swift

Figura 1.1: Il fondatore e il logo di Swift

Swift & un linguaggio in continua evoluzione: l'ultima versione & stata rilasciata il 30
marzo 2023. Per rendere piti efficiente lo sviluppo di applicazioni e per far si che sia soggetto
a continuo miglioramento, Swift e stato reso open-sourc95 dal 2015.

1.1.2 Caratteristiche generali

Swift @ un linguaggio di programmazione general-puxpose6 creato utilizzando un approc-

cio moderno alla sicurezza, alle prestazioni e ai modelli di progettazione del software. Una
delle caratteristiche di spicco &, pero, la semplificazione della scrittura e della manutenibilita
dei programmi per lo sviluppatore. Per raggiungere questo obiettivo, Swift si basa sui concetti
di sicurezza, chiarezza ed espressivita.

Variabili

Una variabile & un contenitore di dati situato in una porzione di memoria destinata a
contenere valori. In Swift le variabili possono essere dichiarate in due modi:

* var: serve per dichiarare una variabile mutable, ovvero il suo valore pud cambiare
durante la fase di compilazione del codice;

* let:serve per dichiarare una variabile immutable, ovvero il suo valore non puo cambiare
durante la fase di compilazione del codice. In pratica serve per dichiarare una costante.

Lo scope di una variabile & statico, quindi, una volta assegnata la parola var o let,
questa non puo essere cambiata. Una buona norma e quella di preferire I'utilizzo di costanti
alle variabili, in quanto questo rende l'intento dello sviluppatore piu chiaro ed il compilatore
Swift sara in grado di effettuare ulteriori ottimizzazioni in fase di compilazione.

Un'ulteriore caratteristica delle variabili in Swift e la case-sensivity, ovvero la sensibilita
alle maiuscole. Questo signiﬁca che due variabili, dichiarate con lo stesso nome ma con
caratteri minuscoli/maiuscoli diversi, sono differenti (Figura 1.2).

5Non protetto da copyright e liberamente modificabile dagli utenti.
6Caratterizzato da una certa versatilita, adatti a molti impieghi e non specializzati per particolari esigenze.



§1.1  Swift 5

var casa = "Via Brecce Bianche" var Casa = "Via Brecce Bianche”

Figura 1.2: Variabili case-sensitive

Figura 1.3: Funzionamento del type inference implicito

Tipi di dato

Swift e un linguaggio fortemente tipizzato: il compilatore deve essere sempre in grado di
determinare, sia esplicitamente che implicitamente, con il meccanismo di type in ference (Figura
1.3), il tipo di dato di variabili, costanti, argomenti e risultati di funzione in ogni istante, pena
il fallimento della compilazione. Il type inference implicito consiste nell’assegnamento di
tipo alla variabile tramite il valore con cui viene inizializzata. Swift e, dunque, un linguaggio
type safe, caratteristica che permette di prevenire tutta una serie di errori di esecuzione gia
durante la compilazione.

[ tipi di dato presenti in Swift sono quelli classici e vengono riportati nella Figura 1.4.

Funzioni

Una funzione e una sequenza di istruzioni raggruppate in un unico blocco, espletando
cosi una speciﬁca operazione sui dati del programma stesso in modo tale che, a partire da
determinati input, restituisca determinati output.

In Swift una funzione viene definita tramite la parola chiave func, seguita dal nome della
funzione, dai parametri, dal tipo del valore di ritorno e dal corpo della funzione. Dato che
Swift e fortemente tipizzato, per ogni parametro della funzione bisogna specificame il tipo.

Dato Tipo di Dato

Int : numeri interi (sia positivi che negativi)
Numero Float : numeri in virgola mobile (32 bit)
Double : numeri in virgola mobile (64 bit)

Testo (carattere, parola, Character : solo carattere singoio :
R 3 String : sia carattere singolo, sia parola, sia
insieme di parole) testo
Predicato Logico Bool: pud assumere valore true o false

Figura 1.4: Tipi di dato comuni presenti in Swift
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Definizione di una funzione:
func nome_funzione (nomeParametro1: tipoParametro1...) -> tipo_valore_di_ritorno {
/Il corpo della funzione
/I return valore_di_ritorno

}

Chiamata di una funzione:
nome_funzione (nomeParametro1: valoreParametro1)

Figura 1.5: Definizione e chiamata di una funzione in Swift

Per invocare una funzione, basta usarne il nome con lo stesso numero e tipo di parametri
della sua definizione (Figura 1.5).

Classi ed oggetti

Swift & un linguaggio basato sul paradigma di programmazione orientata agli oggetti.
Una classe, nella OOP 7, e un costrutto usato come modello per creare oggetti e comprende
attributi e metodi che saranno condivisi da tutti gli oggetti creati (istanze) a partire dalla classe.
Un oggetto ¢, di fatto, un’istanza di una classe. Un metodo speciale presente all’interno di
ogni classe € il costruttore, indicato con init, esso ¢ incaricato di inizializzare correttamente
le proprieta degli oggetti di una classe. In generale una classe permette di definire un nuovo
tipo di dato (In Figura 1.6 Persona diventa un nuovo tipo di dato).

Null Safety

Una delle caratteristiche di Swift e il fatto di essere un linguaggio sicuro, fornendo
opportuni meccanismi per evitare I'esecuzione di codice non corretto, ed il verificarsi di
effetti collaterali e inaspettati. Oltre alla forte tipizzazione, un altro meccanismo che rende cosi
sicuro Swift & la null-safety tramite le variabili optional. Un tipo optional permette di indicare
che una variabile potrebbe non avere valore (in questo caso il suo contenuto sara nil).
Normalmente non puo accadere che una variabile contenga valore nil; se cosi fosse, durante
la fase di compilazione, si andrebbe incontro alla Null Pointer Exception (NPE), che porterebbe
ad un crash dell’applicazione, in quanto si sta tentando di accedere ad una variabile con
valore nullo.

Per definire un tipo optional, bisogna aggiungere un ? al nome del tipo che la variabile
conterra nel caso ci sia invece un valore. E come se dicessimo al compilatore: "questa variabile
o contiene un valore di questo tipo, oppure non ha valore nil". Altri operatori utili per la
gestione della Null Safety sono ! e ??2. Il primo serve per indicare che la variabile su cui viene
aggiunto sicuramente avra valore diverso da nil (nel caso in cui lo fosse, sarebbe lanciata la
NPE); il secondo serve per speciﬁcare un valore alternativo nel caso in cui la variabile assuma
valore nullo (Figura 1.7).

Librerie

In informatica, una libreria & un insieme di funzioni o strutture dati predeﬁm’te e pre-
disposte per essere collegate ad un’applicazione attraverso un opportuno collegamento,
che viene introdotto grazie alla parola chiave "import’. Lo scopo delle librerie software

7 Acronimo che sta per Object Oriented Programming (Programmazione orientata agli oggetti).
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Definizione di una classe:
class Persona {

//Attributi della classe
let nome: String
let cognome: Siring

//Metodo della classe
func nomeCompleto() {
return self.nome + " " + self.cognome
}

/Mnizializzatore della classe
init{nome: String, cognome: String) {
self.nome = nome
self.cognome = cognome

}

}

Creazione di oggetti:
let p1 = Persona(nome: "Antonio", cognome: "Calanducci")
var p2 = Persona(nome: "Steve", cognome: "Jobs")

Figura 1.6: Classi e Oggetti in Swift

Dichiarazione di una variabile optional:
var year: Int?

Unwrap di un optional:

print (year!)

Nil Coalescing:

var year: Int 7?7 2001

Figura 1.7: Operatori per la gestione della Null Safety
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fornire una collezione di entita di base pronte per I'uso, ovvero riuso di codice, evitando al
programmatore di dover riscrivere ogni volta le stesse funzioni o strutture dati e facilitando,
cosl, le operazioni di sviluppo e manutenzione.

Swift mette a disposizione un elevatissimo numero di librerie. Quella principale e la
libreria Foundat ion che consente di importare tutta una serie di funzionalita alla base della
maggior parte delle applicazioni. Ad esempio, essa permette 1'uso delle classi primitive (per
intenderci, i tipi di dato) oppure, parlando in un contesto piti ampio, di interagire tramite
URL e comunicare con altri server usando i protocolli standard di comunicazione.

Interoperabilita con il linguaggio C

Abbiamo precedentemente detto che Swift e stato rilasciato il 9 settembre 2014, ma
I'azienda Apple produce i suoi dispositivi da molti pit1 anni. Objective-C e rimasto a lungo
il linguaggio di programmazione di riferimento per Apple e lo sviluppo di Swift e stato
ufficializzato con la nascita di un team dedicato guidato da Chris Lattner.

Come lo stesso nome suggerisce, Objective C & un’estensione a oggetti del linguaggio C,
mantenendo la completa compatibilita col C. Per evitare problemi di compatibilita con vecchi
dispositivi, Swift e stato progettato per coesistere con il linguaggio Objective-C. In particolare,
e possibile I'uso di codice Objective C, Objective C++ e Swift in un singolo programma. Al
momento della pubblicazione di Swift, per sostenere questa interoperabilita tra linguaggi,
uno dei lavoratori del team di sviluppo sostenne che Swift poteva essere immaginato come
"Object C, ma senza il C". Ovviamente, essendo un linguaggio di programmazione piti nuovo
e progettato ad hoc, il codice Swift risulta piu veloce ed efficiente del suo predecessore.

Confronto con Java

Java, insieme a suoi successori come Kotlin, & un linguaggio di programmazione utilizzato
nella programmazione mobile per sistemi operativi Android. I linguaggi di programmazione
possono essere fondamentalmente di tipo compilato o di tipo interpretato. La differenza di
base fra i due & che, mentre nei linguaggi compilati il programma e rappresentato da un file
gia scritto in binario e, una volta lanciato, viene letto direttamente ed eseguito, nei linguaggi
interpretati il programma & rappresentato dal codice sorgente che ogni volta viene prima
tradotto in un codice intermedio e poi compilato, con un conseguente calo di prestazioni.

Swift, rispetto a Java, non necessita di essere interpretato. Questa differenza fondamentale
tra i due linguaggi di programmazione ha una notevole ripercussione sulla RAM (memoria).
Infatti il sistema Android ne risulta svantaggiato rispetto al rivale iOS.

1.2 SwiftUI

SwiftUI (Figura 1.8) & un framework di sviluppo realizzato da Apple e scritto interamente
in Swift. E stato pubblicato il 3 giugno 2019 ed il suo scopo & quello di facilitare la costruzione
di interfacce utente. Mette a disposizione viste8, strutture di layout e molto altro, come ad
esempio gestori di eventi per rilevare tocchi, gesti e altri tipi di input, oppure strumenti
per gestire il flusso di dati dai modelli dell’app fino alle viste e ai controller? che gli utenti
vedono e con cui interagiscono. Dal suo rilascio in poi, SwiftUI ha guadagnato una notevole
popolarita tra gli sviluppatori grazie alla sua semplicita, flessibilita e integrazione perfetta
con il linguaggio di programmazione Swift.

8Interfacce per gli utenti.
YComponente di un’applicazione che gestisce la sua logica.
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Figura 1.8: Logo di SwiftUI

1.2.1 Caratteristiche Generali

Prima di SwiftUI per la costruzione di schermate veniva usata la libreria UIKit, intera-
mente scritta in Objective-C; questa libreria obbligava a scrivere un gran numero di linee di
codice solo per far funzionare la componente di interfaccia, prescindendo dalle funzionalita.
SwiftUI mette a disposizione delle componenti utilizzabili e direttamente funzionanti. Inoltre,
questo nuovo framework utilizza un approccio dichiarativo piuttosto che uno imperativo. La
programmazione imperativa € un paradigma di programmazione che utilizza istruzioni che
modificano lo stato del programma e si concentra su come quest’ultimo dovrebbe raggiungere
il risultato; invece quella dichiarativa esprime la logica di un calcolo senza descriverne il
flusso di controllo e si concentra su cosa il programma dovrebbe realizzare (Figura 1.9). Nel-
I'immagine relativa all’approccio dichiarativo (Figura 1.9), abbiamo consigliato alla 1ist di
mostrare gli elementi presenti dentro model.1list. Ad ogni elemento chiediamo di creare
una row con un’Image ed un elemento Text.

Un’altra peculiarita che ha reso SwiftUI cosi amato dai suoi sviluppatori e Live Rendering,
che verra approfondito nella prossima sezione.

1.2.2 Live rendering

Il live rendering e quel processo che permette di compilare ed iniettare un cambiamento
in maniera pressoché instantanea nell’app in esecuzione.

E, sicuramente, una delle funzionalita pitt comode di SwiftUI, in quanto fornisce un’an-
teprima in tempo reale dell’interfaccia utente durante la codifica. Gli sviluppatori possono
vedere le modifiche apportate al codice riflesse nell’anteprima, facilitando la prototipazione
rapida, senza dover ogni volta compilare tutto il codice. La tecnologia che rende possibile
tutto questo e una feature del linguaggio Swift che si chiama Dynamic Replacement.

1.2.3 Property wrapper

Prima di parlare dei property wrapper, & utile dare la definizione di stato di un’applicazio-
ne. Lo stato di un programma é definito come la sua condizione corrente relativa agli input
memorizzati. Per fare un esempio pitl familiare, prendiamo in considerazione la chimica:
lo stato di un oggetto, come un gas, liquido o solido, mostra la sua attuale composizione
fisica. Allo stesso modo, lo stato di un programma mostra la sua condizione corrente rispetto
a valori o contenuti; gli input memorizzati in un’applicazione sono salvati all’interno di
variabili o costanti.

Nell’analizzare lo stato di un programma, gli sviluppatori possono esaminare e osservare i
valori memorizzati in questi input. SwiftUI utilizza un design patternm, chiamato "Observer",
che definisce una dipendenza tra oggetti, in modo tale che, se un oggetto cambia stato, tutti
gli oggetti da esso dipendenti vengono notificati e aggiornati automaticamente.

10Un pattern pud essere definito "una soluzione progettuale generale ad un problema ricorrente".



§1.2  SwiftUI

list: [User]
= getList()

(list.isEmpty)

wErrorAl

= model.name
Color = UIColor.black

model. image

(a) Approccio Imperativo

item.name)

. fontWeight (. light)

.color(.black)

(b) Approccio Dichiarativo

Figura 1.9: Approccio Imperativo vs Approccio Dichiarativo
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Arrivati a questo punto, possiamo dare la definizione di property wrapper. Un property
wrapper e una struttura che definisce come una proprieta viene memorizzata o calcolata
durante la lettura. Un property wrapper viene introdotto tramite 1'uso del simbolo @.

@State

SwiftUI utilizza @St ate per consentire di modificare i valori all'interno di una struct!!
(modificandone lo stato), cosa che normalmente non sarebbe consentita perché le struct, a
differenza delle classi, sono value type, ovvero, durante un’operazione di assegnamento,
viene copiato l'intero blocco di memoria occupato dalle proprieta dell’istanza, in una nuova
area di memoria assegnata alla nuova variabile. Le classi, invece, sono reference type e,
quindi, ogni operazione di assegnamento avra ripercussione sull’istanza originale, in quanto
tutte le istanze condividono lo stesso indirizzo di memoria. Mentre le viste sono volatili, lo
stato & un archivio persistente creato da SwiftUI per conto della vista. SwiftUI puo distruggere
e ricreare una vista ogni volta che & necessario senza perdere lo stato memorizzato dalla
proprieta. Quando il valore dello stato cambia, la vista ne invalida 'aspetto e ricalcola il

corpo.

@Binding

Il property wrapper @Binding consente di connettere una variabile @state tra la vista
principale e una vista secondaria. Cio puo tornare utile per qualsiasi situazione in cui desi-
deriamo aggiornare una vista principale dall’interno della vista secondaria. Per creare un’
associazione di questo tipo occorre passare una proprieta @State tramite il preﬁsso $; in
questo modo passiamo il riferimento all'indirizzo di memoria della variabile. Nella Figura
1.10 riportiamo un esempio di funzionamento del binding: la binding wrapped property
value viene passata al valore dello slider in modo che questa proprieta venga aggiornata
quando lo slider cambia il suo valore; in questo modo MyS1ider mantiene un riferimento
del valore dello slider. Nella vista padre (ContentView) abbiamo una proprieta state
sliderValue per mantenere memoria del valore dello slider al di fuori della vista figlio.
Quando viene creato lo Slider creiamo un’associazione passando la proprieta slidervValue
con il prefisso $ e creando cosi un riferimento alla proprieta State. MySlider View non
si limita a leggere il valore di sliderValue, ma ne scrive anche il valore. MySlider pud
leggere e scrivere il valore della proprieta slidervValue di ContentView, ma non pud
osservare le modifiche utilizzando questa associazione (a differenza di @St ate). Non appena
MyS1ider modifica il valore della proprieta s1iderValue, SwiftUI ricreera ContentView
e quindi MySlider come figlio. Questo e cio che viene chiamato two-way binding, perché
qualsiasi modifica al valore di s1iderValue aggiornera lo slider nella vista figlio e qualsiasi
modifica allo slider aggiornera s1idervValue nella vista genitore.

@StateObject e @0bservedObject

Abbiamo precedentemente parlato dell’annotazione @State, ma questa ha un grande
limite: funziona soltanto con i tipi di dato di base (per intenderci Int, String, Bool...).
Introducendo le classi, abbiamo, infatti, detto che queste permettono di definire nuovi tipi di
dati. Fortunatamente SwiftUI fornisce le annotazioni @StateObject e @0bservedObject
per validare il meccanismo che sta dietro a @State anche per altri tipi di dato. In particolare:

e Per utilizzare R0bservedOb ject, &, innanzitutto, necessario che la classe di riferimen-
to sia conforme al protocollo @ObservableObject (deve essere dichiarato nell’in-

Ugtruttura dati simile ad una classe.
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struct ContentView: view {

@PState private var sliderValue: CGFloat = 58 struct MySlider : View {
private var minSliderValue: CGFloat = 1@ @Binding var value: CGFloat
private var maxSliderValue: CGFloat = 106 var minValue: CGFloat
var Bndy s Some View 1 var maxValue: OGFloat
o v var body: some View {
VStack { Hstack {
Text{"Slider wvalue: “(Int(sliderValue)}") Text{"\(Int({minvalue)}"}
MySlider(value: $sliderValue, -forsgroundCalor{.hlue)

Slider{value: $v

. + ming14 e = ..maxValue, step: 1)}
mln‘u’alue: n.;r.fUdm“v:a]l,(., et (I It (meUsTuE
maxValue: maxSlidervalue) . foregroundColor(.blue)

¥ i
¥ <padding()
} }
}
(a) Parent View (b) Child View

Figura 1.10: Funzionamento di @Rinding

testazione della classe). All'interno della classe le proprieta che devono essere osser-
vate vanno affiancate dall’annotazione @Published. All’esterno della classe, invece,
Iistanza che deve essere osservata e preceduta dall’annotazione @0bservedObject.

* @stateObject e una versione specializzata di @0bservedObject e funziona quasi
esattamente allo stesso modo; @ necessario conformarsi al protocollo @0bservableObject,
si puo utilizzare @Published per contrassegnare le proprieta come causa di notifiche
di modifica e tutte le viste che contengono un @St ateObject aggiorneranno il loro cor-
po quando l'oggetto cambia. La differenza tra @StateObject e @0bservedObject
e che mentre il primo immagazzina i dati all'interno della view, divenatando parte
integrante di essa, il secondo crea una nuova istanza ogni volta che la view viene
ricostruita. Questo significa che con uno @stateObject la vista non perde i dati ogni
volta che viene distrutta e poi ricostruita, mentre con un @0bservedObject i dati
vengono riportati al loro valore iniziale.

@EnvironmentObject

L’annotazione @EnvironmentObject serve a condividere dati, e, quindi, variabili, tra
tutte le viste dell’applicazione. Ogni vista puo, infatti, accedere a variabili precedute dal-
I'annotazione @EnvironmentObject semplicemente riferendosi ad esse. Poiché tutte le
viste puntano alla stessa variabile, se una vista la modifica , tutte le viste si aggiornano
immediatamente; in questo modo non c’¢ il rischio di sincronizzare dati in modo diverso in
parti diverse dell’app.

1.3 XCode

XCode (Figura 1.11) e I'IDE ufficiale della Apple. Con IDE? si intende un ambiente di
sviluppo integrato, ovvero un software che, in fase di programmazione, supporta i program-
matori nello sviluppo e nel debugging del codice sorgente di un programma. Generalmente
un IDE mette a disposizione:

¢ un editor di codice sorgente che, generalmente, fornisce la syntax highlighting, renden-
do pitt semplice la visualizzazione delle strutture ed il completamento automatico del
codice;

* un compilatore e/oun interprete (in questo caso, un compilatore);

2[ntegrated development environment.
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Figura 1.11: Logo di XCode

* un tool di building automatico;
¢ un debugger.

Oltre a questo, XCode fornisce anche strumenti per la fase di testing di un’applicazione,
un canvas, con cui e possibile visualizzare il Live Rendering, strumenti per la distribuzione
della propria applicazione su tutte le piattaforma Apple, e molto altro. E se il canvas non
fosse abbastanza, su XCode & possibile anche impostare dei simulatori che riproducono vir-
tualmente un qualsiasi dispositivo Apple, ed il comportamento dell’applicazione visualizzato
sul simulatore sara identico a quello su un dispositivo vero e proprio. Inoltre, XCode dialoga
direttamente con GitHub!® e, quindi, e possibile collegarsi ai propri repository 14 remoti,
condividendo il lavoro svolto tenendo traccia del Versioningl5 dell’applicazione.

13pjattaforma basata su cloud per lo sviluppo di software e controllo della versione tramite Git, che consente
agli sviluppatori di archiviare e gestire il proprio codice.

4L uogo centrale in cui vengono archiviati i dati.

15Gestione di versioni multiple di una stessa informazione.



CAPITOLO 2

Specifica e Analisi dei Requisiti

In questo capitolo iniziamo ad entrare in un ambito piil tecnico e progettuale della nostra applicazione. Il
capitolo si apre spiegando cos’e I'ingegneria del software (la nostra applicazione é un software) e dando la
definizione di ciclo di vita di un progetto. Tutto cio sara importante in quanto il capitolo, e tutto il documento
a seguire, approfondiranno le prime due fasi del ciclo di vita della nostra applicazione. In particolare, in questo
capitolo, ci soffermeremo di pii sulla parte di avvio e sull'inizio della parte di elaborazione, che comprendono
la parte di analisi dei requisiti e la modellazione dei casi d’uso.

2.1 Che cos’e I'ingegneria del software

L'ingegneria del software & quella disciplina informatica che si occupa dei processi produtti-
vi e delle metodologie di sviluppo finalizzati alla realizzazione di sistemi software. Un software e
I'insieme delle istruzioni di un programma codificate in linguaggio macchina o in linguaggio
di programmazione sotto forma di codice eseguibile. L'ingegneria del software si propone
una serie di obiettivi legati all’evoluzione dello sviluppo del software sia da un punto di
vista tecnologico che metodologico. Ovviamente, dietro ad ogni realizzazione di software, e
presente tutta una fase progettuale. Concentrandoci in particolar modo sull’aspetto meto-
dologico della realizzazione del software, e utile definire il ciclo di vita (Figura 2.1) di un
progetto, ovvero un processo che segue l'intero sviluppo del progetto, dall'inizio fino al suo
completamento. Tale ciclo di vita si compone di quattro fasi:

* Avvio, con il compito di stabilire la fattibilita del progetto e fissare i requisiti essenziali;

e Elaborazione, con il compito di creare una baseline del progetto?, fissare la maggior parte
dei requisiti funzionali, dei requisiti non funzionali e dei casi d"uso (vedremo in seguito
cosa sono);

* Costruzione, con il compito di completare tutti i requisiti e i casi d"uso, noncheé costruire
un’architettura di progetto stabile e completa;

* Transizione, con il compito di eliminare difetti scoperti in seguito ad un beta test® del
progetto e di eseguire un riepilogo di fine progetto. Dopo questa fase si ha il rilascio
ufficiale dell’applicazione agli utenti.

Linea guida del progetto.

2Versione di un software non definitiva, ma gia testata dagli esperti, che viene messa a disposizione di un
numero maggiore di utenti, confidando proprio nelle loro azioni imprevedibili che potrebbero portare alla luce
nuovi bug o incompatibilita del software stesso.

14
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Project
Initiation

Rekew  Defntton
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Project
Execution

Figura 2.1: Ciclo di vita di un progetto

In particolare, noi analizzeremo la prima e la seconda fase; quest’ultima, a sua volta, si
divide in:

* Requisiti, che serve per portare alla luce tutti i requisiti mancanti.

Analisi, che serve per ultimare il modello di analisi.

Progettazione, che serve per ultimare il modello di progettazione con dei diagrammi
(che approfondiremo in seguito).

Implementazione, che serve per costruire la capacita operativa iniziale (codice eseguibile).

Test, che serve per verificare le capacita operative iniziali.

2.2 UML

UML é un linguaggio visuale di modellazione dei sistemi di uso generico. In genere lo si
associa a modellazione di sistemi software Object Oriented. E stato studiato per incorporare
tutte le migliori pratiche di modellazione e di ingegneria del software. UML non fornisce
alcuna metodologia di modellazione, ma esclusivamente la sintassi da utilizzare per la
costruzione di modelli. UML ha due aspetti:

e Stuttura statica, che riguarda i tipi di oggetti necessari per modellare il sistema e come
sono tra loro correlati;

* Stuttura dinamica, che riguarda il ciclo di vita di questi oggetti e come collaborano per
fornire le funzionalita richieste al sistema.

La struttura di UML & composta da:
* Costituenti fondamentali: entita, relazioni e diagrammi di base di UML;
® Meccanismi comuni: tecniche per raggiungere speciﬁci obiettivi con UML

e Architettura: modo in cui UML esprime l'architettura del sistema
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idontificatore
RN parola chiave

<id> Il <sistema> dovra <funzione>

nome de funzione richiesta
Eistema al sistema

Figura 2.2: Sintassi per esprimere un requisito

2.3 Requisiti

L'ingegneria dei requisiti e la disciplina che si occupa della raccolta, della documenta-
zione e del mantenimento dei requisiti. Un requisito puo essere definito come una specifica
che dovrebbe essere implementata; e, sostanzialmente, un’affermazione di cosa il sistema
dovrebbe fare e non di come lo deve fare. UML non fornisce alcuna indicazione su come
scrivere i requisiti, ma, per la loro formulazione, si usa la convenzione riportata in Figura 2.2.
Essendo la fase di raccolta dei requisiti frutto di un intervista ai committenti dell’applicazione,
e buona prassi, prima di passare alla schematizzazione, fornire una descrizione in linguaggio
naturale degli stessi.

2.3.1 Requisiti in linguaggio naturale

Il progetto consiste nella realizzazione di un’applicazione che permetta agli studenti
universitari di trovare un appartamento in affitto in una citta indicata. Ogni utente, per
utilizzare per la prima volta I'applicazione, & tenuto a registrarsi, inserendo una e-mail e una
password valida. Questa operazione deve essere svolta ogni volta che si apre I'applicazione.
Invece, nel caso in cui l'utente sia gia registrato, dovra autenticarsi, sempre tramite email e
password, in modo da entrare nell’applicazione con il proprio profilo e recuperare le tutte le
informazioni ad esso associate. Le informazioni personali dell’'utente, quali email, password,
nome, cognome, numero di telefono e una breve descrizione personale, possono essere
aggiunte, rimosse o modificate.

Una volta all'interno dell’applicazione, I'utente potra scegliere, tramite barra di ricerca o
click sulla mappa, la citta di interesse per la ricerca delle case. La ricerca del luogo e degli
appartamenti verra effettuata utilizzando le risorse messe a disposizione rispettivamente da
Google Maps e da Idealista. Al termine della ricerca, oltre che sulla mappa, gli appartamenti,
insieme a tutte le informazioni ad essi relativi, saranno visualizzabili dall’utente in una lista.

Nel caso in cui l'utente abbia delle particolari esigenze, la ricerca puo essere filtrata
mediante parametri inseriti dallo stesso, in modo da limitare i risultati secondo le preferenze
dell’'utente. Se questo trova un’abitazione di proprio interesse, puo salvarla tra i preferiti.
L'utente potra visualizzare una lista con tutte le abitazioni salvate e con tutte le informazioni
ad esse relative, recuperabili cliccando sull’abitazione in questione.

Infine, 'utente potra chattare con altri utenti che hanno salvato la stessa abitazione tra i
preferiti. Inoltre 'utente puo visualizzare quali abitazioni ha in comune con I'utente con cui
sta chattando.
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2.3.2 Requisiti funzionali

Come gia detto in precedenza, un requisito funzionale speciﬁca cosa fara il sistema. Nel
caso della nostra applicazione avremo i seguenti requisiti funzionali:

1.

10.

11.

12.

13.

14.

L'applicazione dovra consentire all'utente di autenticarsi all’avvio: quando avvia I'app,
I'utente deve accedere con il proprio account, tramite 1'inserimento di email e password,
o registrarsi, tramite I'inserimento di email e password.

L'applicazione dovra verificare che l'email sia corretta: ogni utente ha delle credenziali
di accesso univoche, che devono essere inserite correttamente.

L'applicazione dovra verificare che la password sia corretta: ogni utente ha delle
credenziali di accesso univoche, che devono essere inserite correttamente.

L'applicazione dovra consentire la gestione delle informazioni personali di un utente:
ogni utente puo aggiungere, modificare e rimuovere le proprie informazioni personali.

L'applicazione dovra permettere all'utente di inserire il centro di ricerca delle abitazioni
sulla mappa: I'utente puo indicare la citta in cui avverra la ricerca delle abitazioni.

L'applicazione dovra permettere all'utente di inserire dei parametri di ricerca: I'utente
puo decidere di inserire dei filtri che limitano la ricerca secondo le sue preferenze.

L'applicazione dovra permettere all'utente di visualizzare il risultato della ricerca su
mappa: I'utente, dopo aver effettuato una ricerca, deve poterne visualizzare il risultato
sulla mappa.

L'applicazione dovra permettere all'utente di visualizzare il risultato della ricerca
all'interno di una lista paginata: 'utente, dopo aver effettuato una ricerca, deve poterne
visualizzare il risultato sotto forma di una lista di abitazioni.

L'applicazione dovra permettere all'utente di memorizzare le abitazioni di interesse tra
i preferiti: I"utente puo salvare delle abitazioni che saranno visualizzabili in un’apposita
lista.

L’applicazione dovra consentire all'utente di gestire la lista dei preferiti: 'utente puo
visualizzare ed eliminare abitazioni dalla sua lista dei preferiti.

L'applicazione dovra consentire all’'utente di visualizzare, in modo dettagliato, le
informazioni relative ad una abitazione: 'utente puo visualizzare nel dettaglio le
informazioni relative ad ogni abitazione.

L'applicazione dovra consentire all'utente di chattare con altri utenti del sito: 'utente
puo chattare con altri utenti purché questi abbiano almeno una abitazione tra i preferiti
in comune.

L’applicazione dovra permettere all’utente di visualizzare le abitazioni in comune con
gli altri utenti: I'utente potra visualizzare le abitazioni tra i preferiti in comune con altri
utenti.

L’applicazione dovra consentire all’utente di visualizzare le informazioni relative ad un
altro utente: 'utente potra visualizzare le informazioni personali di un altro utente con
cui sta chattando.
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2.3.3 Requisiti non funzionali

Un requisito non funzionale & un vincolo che il sistema deve rispettare. I requisiti non
funzionali speciﬁcano, o limitano, come il sistema debba essere implementato. Nel caso della
nostra applicazione avremo i seguenti requisiti non funzionali:

1. L'applicazione potra essere eseguita su dispositivi con una versione di iOS maggiore o
uguale alle 13.0: i dispositivi con una versione del sistema operativo inferiore alla 13.0
non possono utilizzare I'applicazione.

2. L'applicazione dovra essere implementata in Swift 5: il linguaggio di programmazione
utilizzato per lo sviuluppo dell’app e la quinta versione di Swift.

3. L'applicazione dovra usare come database Firebase?: tutti i dati di un utente, i messaggi
e le abitazioni nei preferiti saranno salvate su Firebase.

2.4 Modellazione dei casi d’uso

La modellazione dei casi d"uso € una tecnica complementare per raccogliere e documenta-
re i requisiti. Infatti, i casi d’'uso speciﬁcano come il sistema raggiunge un certo obiettivo. Un
caso d"uso puo essere definito come la speciﬁca di una sequenza di azioni, incluse eventuali
sequenze alternative, che un sistema puo eseguire interagendo con attori esterni. Il modello &
costituito da tre elementi:

e Attore, ovvero il ruolo assunto da una persona o da una cosa che utilizzano il sistema.
* Caso d'uso, ovvero quello che un attore puo fare con il sistema.

* Relazione, ovvero le relazioni signiﬁcat-ive tra attori e casi d'uso.

Entriamo un po’ pit1 nel dettaglio. Un attore identifica il ruolo che un’entita esterna
assume quando interagisce direttamente con il sistema. Gli attori sono sempre esterni al
sistema. Quindi, un caso d"uso & qualcosa che un attore vuole che il sistema faccia. Un caso
d"uso viene sempre avviato da un attore e descritto dal suo punto di vista. Esistono due tipi
di attori: I'attore primario e I'attore secondario. La differenza tra i due e che soltanto l’attore
primario puo dare inizio al caso d"uso.

Le relazioni sono dei legami che intercorrono tra casi d’uso. La relazione include consente
di includere il comportamento di un caso d’uso in un punto della sequenza di eventi di un
altro caso d"uso (Figura 2.3). La relazione extend fornisce, invece, un metodo per aggiungere
comportamento ad un caso d'uso esistente (Figura 2.4). La differenza tra le due relazioni e
che, mentre nel primo caso il caso d'uso di base & incompleto senza i casi d"uso in clusi, nel
secondo caso il caso d'uso di base e del tutto completo anche senza le sue estensioni.

2.4.1 Rappresentazione grafica dei casi d'uso
Nelle ﬁgure 2.5,2.6,2.7, 2.8 saranno riportati alcuni diagrammi di casi d"uso relativi alla
nostra applicazione.

2.4.2 Casid'uso in linguaggio naturale

Per ogni caso d"uso riportato nelle Figure 2.5-2.8, viene riportata una descrizione testuale
che sottolinei la sequenzialita delle azioni.

3Firebase & una piattaforma online che permette di usufruire di vari servizi per la gestione di dati.
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Caso d'uso
base <

(Grerouroetsy

sinclude »

Figura 2.3: Esempio di utilizzo di «include»

caso d'uso
base

——

caso d'uso
dl estenssone

Figura 2.4: Esempio di utilizzo di «extend»
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Autenticazione

Login
=einchudass
InserimentoEmail TR
Utente Firebase
Registrazione

InserimentoNuovaEmail InserimentoNuovaPassword

ConfermaPassword

X

Utente

f?

Firebase

Figura 2.5: Modello dei casi d"uso Autenticazione

RicercaFiltrata
GoogleMaps |deaista
4< ocalitaDesh e &mbw—@immpmmh izzazi L —-:jy
Uterts o

Figura 2.6: Modello dei casi d'uso RicercaFiltrata

Chat
< RicercaF| inrara> i
_T Frebase
P

%@Fm;mmm Wsua:i:;zionammumu _lm Rk ‘//r" ?\ '/ il >
- ] N L S i

Figura 2.7: Modello dei casi d'uso Chat
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ModificaProfilo

gt B S
ModificaPasswaord InaenmemoNuovaPW\ ConiermaPassward AggiomaPassword |
Y - i e— _...--/ =i _/

Utanta e

e InserimentoMucvo Cognome —
(Mad'rficalnfoPersnnali /\,______.,_-f’

.— | —

\ [ — o __f//
\ InserimentoMucvoNumeroDiTekeforo

— R

Figura 2.8: Modello dei casi d'uso ModificaProfilo

Autenticazione
Login:
1. Il caso d’uso inizia quando l'utente avvia l'applicazione
2. L'utente inserisce 'email
3. L'utente inserisce la password
4. Se le informazioni sono corrette 'utente viene autenticato (include)
Registrazione:
1. Il caso d’uso inizia quando l"utente avvia l'applicazione per la prima volta
2. L'utente inserisce 'email
3. L'utente inserisce la password
4. L'utente inserisce nuovamente la password per la conferma
5. Se i dati inseriti sono validi, I'utente viene registrato e autenticato (include)
Attore primario: Utente
Attore secondario: Firebase
RicercaFiltrata
1. Il caso d’uso inizia quando 1"utente ricerca un appartamento in una citta di interesse
. GoogleMaps fornisce le funzionalita di ricerca della localita (include)
. Idealista fornisce i dati per gli appartamenti
. L'utente visualizza il risultato della ricerca

. Se l'utente ha delle esigenze particolari, puo inserire dei filtri che limitano la ricerca in
base alle sue preferenze
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6.

Idealista fornisce i dati delle abitazioni in base ai valori dei parametri di ﬁltraggio

Attore primario: Utente
Attori secondari: GoogleMaps, Idealista
Precondizioni: L'utente deve essere autenticato

Chat
1.

AN T S A

Il caso d"uso inizia quando 1"utente, in seguito ad una ricerca, salva un’abitazione tra i
preferiti

RicercaFiltrata (extend)

L'utente puo visualizzare altri utenti che hanno le stesse abitazioni tra i preferiti
L'utente puo selezionare un altro utente con cui chattare

Firebase carica la chat (include)

L'utente puo iniziare a chattare

Attore primario: Utente
Attori secondari: Firebase
Precondizioni: L'utente deve essere autenticato

ModificaProfilo

1.

2.

I1 caso d’uso inizia quando un utente vuole modificare le credenziali di accesso oppure
delle informazioni relative al proprio profilo

Se l'utente vuole modificare

¢ ['email

- 2.1 L'utente deve inserire la nuova email

- 2.2 Se I'email e valida, I'email viene aggiornata
¢ Lapassword

- 2.1 L'utente deve inserire la nuova password

- 2.2 L'utente deve inserire nuovamente la password per la conferma

- 2.3 Se le password sono valide e coincidono, la password viene aggiornata
* Le informazioni personali

— 2.1 L'utente inserisce
Il nuovo home

Il nuovo cognome

Il nuovo numero di telefono
La nuova descrizione

— 2.2 Le informazioni personali vengono aggiornate

Attore primario: Utente
Precondizioni: L'utente deve essere autenticato



CAPITOLO 3

Progettazione

Mentre nel capitolo precedente abbiamo parlato di una fase progettuale separata dall’ implementazione
vera e propria, rimanendo su un piano concettuale, in modo da riuscire ad astrarre in modo corretto la realta
da modellare, in questo capitolo parleremo della fase di progettazione, in cui si iniziano ad improntare le varie
componenti secondo la logica implementativa, come potremo gia notare dal diagramma delle classi, in cui
riporteremo attributi e metodi che saranno effettivamente presenti a livello di codice. Nella parte finale del
capitolo, verra trattata I'architettura scelta per lo sviluppo della nostra applicazione.

3.1 Diagramma delle classi

Il diagramma delle classi contiene un insieme di classi di progettazione. Una classe di
progettazione € una classe le cui specifiche sono talmente complete che possono essere
effettivamente implementate. Proprio come definito nel Capitolo 1, le classi contengono un
insieme di attributi, indicati da nome e tipo, ed un insieme di metodi, che includono il nome,
l'elenco dei parametri e il tipo di valore restituito. Una regola da tenere a mente ¢ la seguente:
ogni classe deve modellare un unico concetto astratto e deve avere un insieme di metodi a supporto di
questo suo unico compito. La corretta definizione di attributi e metodi permette di rispettare
questa regola. Prima di mostrare le classi di progettazione della nostra applicazione, & utile
introdurre la definizione di package e di associazione tra classi.

Un package, in UML, & un’entita di raggruppamento che lega elementi con una forte
correlazione semantica. Ogni package possiede un suo spazio dei nomi al cui interno i nomi
degli elementi devono essere univoci ed ogni elemento del modello appartiene ad un unico
package. Quando si elencano gli elementi di un package, si pud anche specificare per ognuno
la visibilita, che indica se ’elemento e visibile o meno agli elementi esterni al package (Figura
3.1). Si puo sfruttare la visibilita degli elementi per limitare il grado di interdipendenza tra
package.

Un’associazione tra classi si ha quando un’istanza di classe scambia messaggi con un’altra
classe. Ogni associazione e costituita da:

¢ un nome, che non & obbligatorio;

* un ruolo, anch’esso non obbligatorio e definito per ciascuna classe coinvolta, che serve
per chiarire il ruolo giocato da una classe all’interno di un’associazione;

* una molteplicita, che puo essere di vario tipo ed indica se la partecipazione all’associa-
zione € obbligatoria oppure facoltativa, ed il numero minimo e massimo di oggetti di
una classe che possono essere relazionati ad un oggetto dell’altra classe (Figura 3.2).

23
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Simbolo | Visibilita | Significato

Gll elementi con visibliita pubblica sono visioill agll
o pubblica elementl estern| al package; essl possono assere
esportati dal package.

. privata Gll elementi con visiblita privata sono del tutto
nascost| all'interno del package In cul risiedono.

Figura 3.1: Visibilita degli elementi di un package

Indicatore Significato
0.1 Zero o uno
1 Esattamente uno
.t [ Zero o piu
17 Uno o piu
n Esattamente n (conn>1)
0..n Dazeroan (conn>1)
1..n Daunoan (conn=>1)

Figura 3.2: I vari tipi di molteplicita delle associazioni

Un esempio completo di associazione puo essere osservato nella Figura 3.3. L'immagine
puo essere tradotta nel modo seguente: almeno un’istanza della classe persona (partecipazione
obbligatoria) puo lavorare per una singola azienda (non obbligatoriamente). La persona é il
dipendente, mentre I"azienda é il datore di lavoro.

Nella Figura 3.4 e nelle Figure 3.5-3.8, riportiamo, rispettivamente, la suddivisione in
package ed i diagrammi delle classi della nostra applicazione.

3.2 Diagramma di sequenza

Un diagramma di sequenza ¢ un diagramma di interazione, ovvero un diagramma usato
per modellare qualsiasi tipo di interazione tra le parti all'interno di un sistema. Il diagramma
di sequenza, in particolare, modella le interazioni tra gli oggetti in un unico caso d'uso. Essi
illustrano come le diverse parti di un sistema interagiscono tra loro per svolgere una funzione,
e 'ordine in cui le interazioni avvengono quando un particolare caso d"uso viene eseguito. Un
diagramma di sequenza e strutturato in modo tale da rappresentare una linea temporale che
inizia dallalto e scende gradualmente per segnare la sequenza delle interazioni. Ogni oggetto

1.0 lavora per 0..1
Persona Azienda
dipendente datore di lavoro

Figura 3.3: Esempio completo di associazione tra classi
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Gestione Proprieta | Gestione Mappa
+ Property
+ SavedProperty .. =<use>> | - MapViewController
- PropertyManager
Gestione Utenti Gestione Chat
+ User
- UserManager +M
- AuthViewModet [ TEEEE ] =
- ProfileViewModel * =Chatviowiode!
Figura 3.4: Suddivisione in package dell’applicazione
GestioneUtenti
AuthViewModel
+ email: String
- password: String
» |+ signUp: Bool
" /| + signin: Bool
+ signOut: Bool
+ getAuthenticatedUser: User
+ updateEmail(String): Void
+ updatePassword(String): Void
User UserManager
- userld: String + users: Array<User>
+ email: String
:x&::lgimg 0. o 0. + createNewUser(User): Void
+telefono: String + getUser (String): User
+ descrizione: String + fetchAllUsers: Array<User>
+ photoUrl: String + fetchUsersProperty(String): Array<User>
+ propertiesCodes: [String]
ProfileViewModel
+ user: User

+ loadCurrentUser: Void
+ saveProfilelmage(Data): Vioid
+ getProfilelmage(String): Data

Figura 3.5: Diagramma delle classi del package GestioneUtenti
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Gestione Proprieta

£

o

PropertyManager

- accessTokan: String
- JsonData: Data
+ properies: Aray<Propertys

+ addMewProperty [Property): Void

+ gelProperty (Sting): SavedProperly

- getAccessToken: Void

- postRequesticealista ({[String:Any]): Vioid
+ saveFroperyRating (Property. Int): Vold
+ getPropartyRating (Property): Int

A

Property

- propertyCode: String

+ thumbnall: String

+ extamalRefrence: String
+ numPhotos: String

+ floor: String

+ price: Double

+ properlyType: Sting

+ aperation: Siring

+ size: Double

+ rooms: Int

+ bathrooms: Int

+ address: String

+ province: String

+ municipality: String

+ district: String

+ country: String

+ latitude: Doubls

+ longilude: Double

+ snowAddress: Boal

+ url: String

+ distance: 5tring

+ deseription: String

+ hasVideo: Bool

+ slalus: String

+ newDevelopment: Bool
+ hasLift: Bool

+ priceByArea: Double

+ hasFlan: Bool

+ has3DTour: Bool

+ has350: Boal

+ hasEtaging: Boal

+ topNewDevelopment: Bool
+ superTopHighlight: Bool

@

e

SavedProperty

- propertyCode: String
+thumbnail: String

+ price: Int

+ size: Int

+ propertyType: String
+ rooms: Int

+ bathrooms: Int

+ address: String

+ province: String
+latiiude: Double

+ longitude: Double
+description: String

Figura 3.6: Diagramma delle classi del package GestioneProprieta

Gestione Mappa

MapViewController

- resultsViewController: GMSAutocompleteResultsViewController
+ annotations: Array<MKAnnotation=

+ properties: Array<Property>

- tapGesture: Void

- addAnnotation: Void

- handleAnnotationClick: Void
- resultsController: Void

Figura 3.7: Diagramma delle classi del package GestioneMappa
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Gestione Chat

Message ChatViewModel
-id; String - ges: Array<Messag
- senderld: String 0.* crea 1
- receiverid: String 0 NewM M ): Void
- text: String K :
e fetchMessagesfromSenderld (User): Void

Figura 3.8: Diagramma delle classi del package GestioneChat

Object

Figura 3.9: Rappresentazione della linea di vita

ha una colonna e i messaggi scambiati tra di loro sono rappresentati da frecce. Iniziamo a
dare alcune definizioni:

* Linea di vita: rappresenta il tempo che passa estendendosi verso il basso (Figura 3.9).

* Barra di attivazione: il riquadro posto sulla linea di vita che serve per indicare che un
oggetto e attivo durante un’interazione tra due oggetti. La lunghezza del rettangolo
indica la durata degli oggetti che rimangono attivi (Figura 3.10).

* Messaggio, ovvero un tipo specifico di comunicazione tra due linee di vita in un’intera-
zione. I messaggi vengono rappresentati da delle frecce che vanno da una linea di vita
all’altra. Esistono sette tipi di messaggio (Figura 3.11).

I

<<message>>
. -
," \\4__
Message Caller | .-~ . I;!ess_agh
L g eceiver
Activation Bar R
Activation Bar

Figura 3.10: Rappresentazione della barra di attivazione
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[ Sintassi Nome Descrizione

Il mittente aspetta che il destinatario

unMessaggio (unParametro) Messaggio Sincrono risponda all'esecuzione del messaggio

-

Il mittente invia il messaggio e continua
l'esecuzione: non aspetta la risposta

unMessaggio (unParametro; Messaggio Asincrono
saget 2 - del destinatario
Il destinatario di un messagagio precedente
€ Messaggio di ritorno restituisce il focus di controllo al mittente
di quel messaggio
<<crea>> unMessaggio() Il mittente crea un'istanza del classificatore

» A Creazione dell'oggetto specificato dal destinatario

. Il mittente distrugge il destinatario.
<<distruggi>> ' Distruzione dell'oggetto Se la sua linea di vita ha una coda,
ﬁ. ¥
questa termina con una X

Il mittente del messaggio & al di fuori
dell'ambito dellinterazione.

& > Messaggio trovato Lo si utilizza quando si vuole mostrare
la ricezione di un messaggio, ma non si
vuole mostrare da dove proviene

Il messaggio non raggiunge mai

la sua destinazione.

Puo essere utilizzato per indicare condizioni
di errore in cui i messaggi vanno persi.

° Messaggio perso

Figura 3.11: Tipologie di messaggio

Dopo aver dato queste definizioni, nelle Figure 3.12-3.16, sono rappresentati i diagrammi
di sequeza dei casi d"uso della nostra applicazione.

3.3 Diagramma di attivita

I diagrammi di attivita consentono di modellare un processo come un’attivita costituita da
un insieme di nodi connessi da archi. E possbile associare un’attivita a qualunque elemento
di modellazione al solo fine di modellare il comportamento di tale elemento. L'essenza di
un diagramma di attivita e quella di comunicare uno specifico aspetto del comportamento
dinamico di un sistema e, quindi, € necessario che il suo livello di astrazione sia quello piu
adatto a comunicare questo aspetto agli utenti, contenendo la minore quantita di informazioni.
Normalmente i diagrammi di attivita vengono usati per modellare un caso d'uso come una
serie di azioni.

Ogni attivita comincia con un singolo nodo di controllo, che indica il punto in cui l'ese-
cuzione iniziera quando essa viene invocata; uno o pitt nodi finali indicano il punto in cui
I’attivita termina. Ogni attivita e rappresentata con un’rettangolo dai bordi arrotondati, al
cui interno viene spiegata a parole 1’azione; le diramazioni condizionali, caratterizzate da
ingressi e uscite multiple, e la fusione di pit flussi di attivita vengono rappresentati da un
rombo.

Nelle Figure 3.17-3.21 vengono riportati i diagrammi di attivita relativi ai casi d"uso della
nostra applicazione.

3.4 Architettura dell’app

L'architettura di un’applicazione & I'infrastruttura che sta alla base del suo funzionamento
e ne definisce chiaramente la struttura della logica applicativa. Oltre alla chiarezza, i vantaggi
che una buona architettura porta sono molteplici, come ad esempio:
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SignUpView ViewModel
Utente 1 i Firebase
Inserimento dati :
- Invio dati _
5
Dati erati :
E-maill 0 p ord errata™ ] | 4 5
Dati :
corretti
Password 5
diverse :
L'.uten?e dgve_ Password non identiche :
reinserire idali | |- el
Password
identiche
T e e Invio credenziali
' : »| | Creazione utente
' 1
! ;
P Invio dati utente
Viene eseguito accesso con [utente
' b
Figura 3.12: Diagramma di sequenza di Registrazione
SigninView ViewModel
Utente i | Firebase
il E i
Inserimento dati ]
Invio dati N
| Dati erati
E-maill o p ord errata
Dati
corretti
E-mail e password comrette &
»
L'utente
non esiste

L'utenie deve
reinserire i dati | fg—

"l
*

e

Messaggio di errore

L'utente viene restituito

L'utente
esiste

A

Viene eseguito 'accesso con l'utente

L J

A
"

Figura 3.13: Diagramma di sequenza di Login
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MapView ViewModel ListView

Utente | Google Maps

Ideglista

Digita una localita

Invie stringa

Ricarca localita

Invio coordinate

¥

Invio richizsta API

¥

Resfituzione dati

i T
Invio dati Invi? dati

A
¥

i Inserimento filtri

Invio filtri

A

Invio richizsta API

>
»

Resfituzione dati

A

Figura 3.14: Diagramma di sequenza di RicercaFiltrata

¢ rendere I'app modulare, ovvero suddividerla in piti componenti, I'una indipendente
dall’altra, e quindi renderla pitt manutenibile;

¢ rendere piul facile lo sviluppo e la collaborazione tra sviluppatori;
¢ rendere il codice piti facile da testaree I app pit scalabilel.

Esistono numerosi tipi di architetture, ma quella che abbiamo adottato nella nostra
applicazione é la Model-View-ViewModel (MVVM). Analizziamo le tre componenti principali
dell’architettura, che sono:

* Model, che rappresenta le strutture dati (le cosidette data class);
¢ View, che rappresenta le interfacce utente, quindi cio che I'utente vede;

e ViewModel, ovvero la componente che gestisce la logica. Il compito del ViewModel &
quello di preparare (in seguito ad elaborazioni) i dati per la UL la sua particolarita e
che i dati possono essere aggiornati all'interno di un LiveData, cioe dei dati osservabili
(Sezione 1.2.3); ogni cambiamento di stato verra notificato all’osservatore, ovvero la
View, mostrando gli aggiornamenti all’utente.

Nelle Figure 3.22 e 3.23 vengono riportati un esempio di Model ed un esempio di View-
Model; per quanto riguarda la View, viene fornito un esempio della schermata di Login in
Figura 3.24. Per comodita, nell’applicazione, oltre alle tre componenti principali, abbiamo
utilizzato anche dei file contenenti della logica, che pero non fanno parte del ViewModel.
Nella Figura 3.25, & riportata una suddivisione in file dell’ app-.

ICapacita di un’applicazione di aggiungere nuove funzionalita senza cambiare la struttura preesistente.
2User Interface (Interfaccia Utente).
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Figura 3.15: Diagramma di sequenza di ModificaProfilo
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Figura 3.16: Diagramma di sequenza di Chat
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Figura 3.17: Diagramma di attivita di Registrazione
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L'utente inserisce
e-mail e password
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Figura 3.18: Diagramma di attivita di Login
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Figura 3.19: Diagramma di attivita di RicercaFiltrata
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Figura 3.20: Diagramma di attivita di Chat
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Figura 3.21: Diagramma di attivita di ModificaProfilo

struct DBUser: Identifiable {

String { userld }

ems String?
nome: String?

toUrl: String?
] des: [String]l?

Figura 3.22: Model di User
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final elass AuthViewModel : ObservableObject {

@Published var email = ""

@Published var password = ""

var properties: Array<Property> = []
var loggedIn: Bool = false

var signedUp: Bool = false

PdiscardableResult
func createUser(email: String, password: String) async throws -> AuthDataResultModel {

let authDataResult = try await Auth.auth().createUser(withEmail: email, password: password)

return AuthDataResultModel(user: authDataResult.user)
func signUp () async throws => Bool{

uard !email.isEmpty !password.isEmpty else {

g PTty, *p Pty
print ("No email or password found")
return false

do{
let authDataResult = try await createUser(email: email, password: password)
try await UserManager.shared.createNewUser(auth: authDataResult)
return true
}
catch {
print ("Error: \{error)")
return false

@discardableResult

fune signInUser (email: String, password: String) async throws —> AuthDataResultModel{
let authDataResult = try await Auth.auth().signIn(withEmail: email, password: password)
return AuthDataResultModel(user: authDataResult.user)

func signIn () async throws —-> Bool {

guard lemail.isEmpty, lpassword.isEmpty else {
return false

do{
try await signInUser(email: email, password: password)
self.loggedIn = true
return true
}
catch {
self.loggedIn
return false

Figura 3.23: Esempio di ViewModel
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Email:

Password:

Non sei ancora registato? Registrati

Figura 3.24: Esempio di view
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UniFind2.0

3l ImagePicker
Models
3 Property
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3 User
3 SavedProperty
Views
3 FavouritesView
3 ProfileView
3 FilterView
3 NavigationBar
3 MapView
3 SigninView
3 MessagesView
3 ChatView
3 SignUpView
3 MorelnformationView
3 CompleteProfileView
3 ChatUserinfoView
3 ListView
StoryboardFiles
3 ViewController
% Main
3 AppDelegate
3 SceneDelegate
ViewModels
3 ChatViewModel
3 AuthViewModel
3 ProfileViewModel
3 OpenPropertyViewModel
Firestore
3 UserManager
3 PropertyManager
Storage
3 StorageManager

EH GoogleService-Info
3 UniFind2_0App

Figura 3.25: Suddivisione in file dell’applicazione
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Implementazione

La fase di implementazione & I'ultima parte della fase di elaborazione del ciclo di vita di un progetto.
L’implementazione riguarda la trasformazione del modello di progettazione in codice eseguibile. Nella prima
parte del capitolo ci concentreremo di piit sull’interfaccia utente, ovvero su come I'applicazione si mostra e si
rende utilizzabile all’utente, mentre nella seconda parte tratteremo della logica che sta dietro all’applicazione,
rendendola funzionante, e di alcuni strumenti software utilizzati nello sviluppo dell’app. In entrambe le
sezioni verrano riportati alcuni esempi di codice.

4.1 Frontend

Con il termine "frontend" si denota la parte di un programma visibile all’utente e con
cui egli puo interagire. Esso e responsabile dell’acquisizione dei dati di ingresso e della loro
elaborazione, tali da renderli utilizzabili dal backend.

411 Mockup

Un mockup e una realizzazione a scopo illustrativo di un’interfaccia, anche senza tutte le
funzioni di quando sara completa. Un mockup puo rappresentare la totalita o solo una parte
dell’interfaccia finale (gia esistente o in fase di progetto), essere in scala reale oppure variata.
Nelle Figure 4.1-4.7 sono mostrati i mockup della nostra applicazione.

4.1.2 Utilizzo di SwiftUI nel codice

Come detto precedentemente, SwiftUI e il framework, realizzato interamente in Swift,
che facilita la costruzione dell’interfaccia utente. Esso fornisce, infatti, numerosi costrutti che
permettono di posizionare automaticamente elementi all’interno di una vista. Alcuni esempi
di questi elementi sono:

* VStack, ovvero una vista che dispone gli elementi al suo interno in modo verticale;
* HStack, ovvero una vista che dispone gli elementi al suo interno in modo orizzontale;

e Scrollview, ovvero una vista scorribile. Essa viene solitamente utilizzata con una lista
di elementi che non rientrano all’interno di un’unica schermata ed e, quindi, necessario
scorrerla.

41
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¢ Back

UNi FiNd  UNIT FiNd

E-mail:
Email:

Password:

Password:

Non sei ancora registato? Registrati

Conferma Password:

Registrati

(a) Mockup Login (b) Mockup Registrazione

Figura 4.1: Mockup per I'autenticazione
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Q, Cerca la citta di interesse

Mappa Lista Preferiti

Figura 4.2: Mockup della mappa

V. G --\

1
€ Back
Scorri verso destra per vedere altri risultati Azzera
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voE v o o TS
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i

(a) Mockup della lista di abitazio- (b) Mockup dei filtri
ni

Figura 4.3: Mockup della lista di abitazioni come risultato della ricerca e dei filtri
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& Back
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Figura 4.4: Mockup dei preferiti e della schermata con tutte le informazioni
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(a) Mockup della lista delle chat (b) Mockup della singola chat

Figura 4.5: Mockup della lista delle chat e della schermata con la chat singola
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£ Back

Nome: Andrea

Cognome: Marini

Inserisci la tua nuova email:

La tua email: Andreamarini@gmail.com
Telefono: 3478967452

Una tua breve descrizione: Laureando in ing.
informatica e dell'automazione

FICA EMAIL
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L . hasin \

(a) Mockup del profilo (b) Mockup della schermata di
modifica dell’email

Figura 4.6: Mockup del profilo e della schermata di modifica dell'email
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Inserisci la tua nuova password: o )
Inserisci il tuo numero di telefono:

3478967452
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[

(a) Mockup della schermata di (b) Mockup della schermata di

modifica della password modifica delle informazioni
personali

Figura 4.7: Mockup della schermata di modifica della password e di modifica delle informazioni
personali
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Oltre a questi elementi, che vengono spesso chiamati layout, SwiftUI ne mette a disposi-
zione anche altri, come:

® Text, ovvero un elemento che mostra una o piui righe di testo.

* TextField, ovvero una casella di testo riempibile. Essa rappresenta, quindi, una
classica interazione tra utente e applicazione e i dati inseriti costituiscono un input che
potra essere elaborato.

* Button, ovvero il classico pulsante, che & costituito da una label, che determina il
suo aspetto, e da un’action, cioe l'azione che si verifica al click su di esso.

Inoltre, la disposizione di elementi, come quelli sopra indicati, pud essere regolata
all'interno del layout mediante alcuni metodi, come:

¢ .frame, ovvero un metodo che permette di definire larghezza e altezza del layout e
I'allineamento del contenuto di quest'ultimo;

* .padding, ovvero un metodo che permette di definire uno spazio dai bordi di un
elemento.

Con questi pochi elementi, & gia possibile realizzare la maggior parte della schermata
di login, rappresentata in Figura 4.1. Il codice, utilizzato per la sua realizzazione, ¢, invece,
visibile in Figura 4.8.

Approfondiamo, ora, due concetti estremamente importanti, ovvero la navigazione e la
programmazione asincrona.

La navigazione ¢ quel meccanismo che permette all’applicazione di passare da una
schermata all’altra. Ad esempio, sempre facendo riferimento alla schermata di login in Figura
4.1, cliccando su "Registrati", si viene indirizzati ad una schermata diversa da quella iniziale,
ovvero la schermata di registrazione (Figura 4.1). I costrutti che rendono possibile questo
meccanismo sono:

* NavigationView, che indica che la vista e il punto di inizio di un percorso di navigazio-
ne;

* NavigationLink, che permette di definire un link, ovvero una zona cliccabile, e una
destinazione. Infatti, al click sul link, l'utente verra reindirizzato alla schermata indicata
come destinazione.

Il loro utilizzo & osservabile in Figura 4.8.

La programmazione asincrona e una forma di programmazione parallela che permette ad
un’unita di lavoro di funzionare separatamente dal thread! principale. Essa viene usata, ad
esempio, per il download di informazioni in background, per operazioni di calcolo pesanti
oppure, come nel caso della nostra applicazione, per leggere o scrivere da/su un database.

SwiftUI mette a disposizione un metodo particolare, .task, che viene definito al termine
dell'interfaccia e permette di gestire la programmazione asincrona. Il metodo . task consente
di svolgere una serie di istruzioni in modo asincrono prima che la vista per cui é definito sia
visualizzabile all’utente.

Un esempio di come abbiamo usato . task nella nostra applicazione é riportato nella
Figura 4.9. In questo caso, il metodo viene definito per la schermata che mostra la chat tra
due utenti che hanno la stessa abitazione salvata nei preferiti (Figura 4.5). Abbiamo utilizzato

1Un thread di esecuzione & una suddivisione di un processo in due o pit sottoprocessi che vengono eseguiti
concorrentemente.
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import SwiftUI

t:Semail)
5)

Jdleadir

h: 1.8)))

ecureField("P

(

h: 1.8)))

")

tination: SignUpView())

Figura 4.8: Codice per la costruzione della schermata di Login
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let data = tr it StorageManager.shared.getImage(path:
self.1i GERE]
if (imac nil){}
else{
let image = UIImage(data: imageData!)
imageProva = image

t snapshot = try? await Firestore.firestore().collection("m Jitc c entlUser!).getDocument()
propertyCode = snapshot?.data()!["properties"] as! String

propertyManager = PropertyManager()

userManager = UserManager()

D f = try! await propertyManager.g perty(pro yId: propertyCode)

code in chatUser.properti {

if try await (userManager.getUser(userId: currentUs . r ‘odes!.contains(code)) {
let property=try await propertyManager.getPro
self.propertyChatUser.append(property)

Figura 4.9: Esempio di utilizzo del metodo .task

il metodo per leggere dati dal database, in particolare per ricavare I'immagine del proﬁlo
dell’'utente con cui si sta chattando e per caricare i messaggi tra i due utenti. Le istruzioni
asincrone che rendono possibile la lettura dal database sono:

* try? await StorageManager.shared.getImage (path: chatUser.userId)

e try? await Firestore.firestore().collection("messages")

.document (currentUser!) .getDocument ()

4.2 Backend

Il backend é la parte dell’applicazione nascosta agli utenti. Con questo termine si intende
tutto cio che e necessario ad un’applicazione per funzionare, ma che gli utenti non vedono e
con cui non possono interagire. La parte di backend si contrappone alla parte di frontend,
che include, invece, tutti gli elementi che sono a diretto contatto con gli utenti. Il backend,
dunque, svolge funzioni come memorizzare e organizzare i dati, gestire i collegamenti con il
database, interagire con le API e richiamare librerie.

Prima di proseguire, chiariamo, quindi, cosa sono le API. L’acronimo API (Application
Programming I nterfuces) indica delle interfacce, intese come insieme di definizioni e protocolli,
che permettono ad un’ applicazione di comunicare e scambiare informazioni con altre appli-
cazioni. In questo modo é stato possibile ottenere, ad esempio, le informazioni sulle abitazioni
(dal sito Idealista), la funzionalita di ricerca su mappa e 'interazione con il database Firebase.

4.2.1 Google Maps

Google Maps e un servizio Internet geografico sviluppato da Google che consente la
ricerca di localita, rendendone fruibile la visualizzazione tramite carte geografiche di buona
parte della Terra. Da un po’ di anni a questa parte, Google ha messo a disposizione degli utenti
le API key, che permettono di accedere ad alcuni servizi, come, in questo caso, la gestione e
l"utilizzo di mappe. Le API di Google sono gratuite, ma sono richieste delle chiavi di accesso
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Q, Ccerca per indirizzo email, numero di telefono o UID utente Aggiungi utente C

Identificatore Provider E:::Z:I)I'Ie + js:;j;z UID utente

prova@prova.it 19 ago 2023 14 set 2023 LXnWXG4jUxU7IMng1 VKAV 7R,

simonesgalla@libero.it 14 ago 2023 14 ago 2023 yEpuRakK4WoXWw5PKUvIBSEVZP,

andreamarini@gmail.com 14 ago 2023 14 se12023 XsGITMGYHcePdLDsIEwHoZFjtLIN
Righe per pagina 50w 1-30f3

Figura 4.10: Database di autenticazione

per utilizzare il prodotto. La procedura & piuttosto semplice: basta autentanticarsi con il
proprio account google a CoogleCloudPlatform, creare un nuovo progetto, selezionare il tasto
"Console" , andare nella sezione "API e servizi" e premere, infine, il tasto "Crea Credenziali".
In questo modo si ottiene la chiave di accesso personale, che puo essere gestita all'interno
di GoogleCloudPlatform. A questo punto, basta inserire I'API key nell’apposita sezione di
codice. Una spiegazione pitl chiara e completa puo essere trovata nella documentazione
ufficiale di GooglePlatform, cliccando all'indirizzo: https: //developers.google.com/
maps/documentation/ios—-sdk?hl=it.

4.2.2 Firebase

Firebase & una piattaforma online che permette di usufruire di vari servizi per la gestione
di dati. Nel mese di ottobre 2014, Firebase & entrato a fare parte dei servizi Google e, quindi,
anche in questo caso, "'utente pud usufruire delle API gratuite, che gli permettono di integrare
Firebase all’interno di un progetto, mediante la gestione delle dipendenze dello stesso.
Firebase offre diverse tipologie di funzionalita, alcune delle quali sono:

¢ Autenticazione, grazie alla quale, personalizzando il meccanismo (tramite email/
password, con il numero di telefono, tramite fornitori di terze parti, come Google
o Facebook...), lo sviluppatore puo gestire le procedure di autenticazione di un utente;

* Firestore, ovvero un database per salvare informazioni generiche;

e Storage, che consente agli sviluppatori di archiviare file di grandi dimensioni come
immagini e video.

Tutti i dati su Firebase vengono salvati in formato JSON 2,

Nelle Figure 4.10 e 4.11 vengono riportati, rispettivamente, il database di Autenticazione
ed il database di Firestore utilizzati nell’applicazione. Il meccanismo di autenticazione usato
e quello classico di email / password.

Una delle caratteristiche principali di Firebase e che offre un database in tempo reale,
ovvero sincronizza i dati tra tutti i dispositivi connessi in tempo reale. Questo consente di
avere un aggiornamento istantaneo dei dati, ad esempio all'interno di una vista, e di mostrarli
all’utente, senza la necessita di distruggere e ricreare da zero l'interfaccia (si pensi semplice-
mente ad una chat: ad ogni messaggio inviato /ricevuto l'interfaccia dovra aggiornarsi con
nuovi dati).

2Formato per lo scambio di dati.


https://developers.google.com/maps/documentation/ios-sdk?hl=it
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M 5 users > XsGOTMGYHee
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= (default)
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+ Aggiungi decumente

¢ Altro in Google Cloud v

B xsGITMGYHcePdLDsIEwHoZFitLI1

4 Awvia raccolta

+ Aggiungi campeo
coaname: "Marini”
descrizionz: "L ayreando in ing. informatica e dell'automazione”
enail: *Andreamarini@gmail.com”

nomes “Andrea”

A "ZR009414°

1 25886645
lefono: "3478067452°

user_id: “"¥sGITMGYHcePdLDsIEwHOZFjtLIT"

Figura 4.11: Database Firestore con le informazioni relative ad un utente

Una spiegazione piti chiara e completa puo essere trovata nella documentazione ufficiale
di Firebase, cliccando all'indirizzo: https://firebase.google.com/docs?hl=it.

4.2.3 Postman

Postman e un ambiente di sviluppo API completo. Esso consente agli sviluppatori di
effettuare richieste API, ispezionare i dati di richiesta e risposta ed eseguire il debug degli
endpoint APL. Le chiamate API possono essere di diverso tipo, ovvero:

* Get, per ottenere dati da un’APT;
* Post, per inviare dati ad un’API;
* Put/Patch, per aggiornare dei dati esistenti;

e Delete, per eliminare dei dati esistenti.

Postman gestisce diversi tipi di formati di risposta come JSON, XML, HTML e testo
semplice.

Infine, il software fornisce una funzione chiamata "Server simulato" che consente di
simulare le risposte dell’ APl e testare le richieste senza la necessita di un server reale.

In Figura 4.12 é riportato un esempio di chiamata, che abbiamo effettivamente usato
nell’applicazione, per ottenere I’accessToken® necessario per fare la richiesta API ad Idealista.

4.2.4 Esempi significativi nel codice

In Figura 4.9 abbiamo mostrato come SwiftUI metta a disposizione il metodo . task per
gestire la programmazione asincrona. Al di fuori dell’interfaccia, invece, questa puo essere
gestita mediante 1'uso di due parole chiave, che sono:

* async, definita nell’intestazione di una funzione, che indica che quella funzione puo
eseguire una o pilt operazioni asincrone;

3Un token (codice) di accesso @ utilizzato nell’autenticazione basata su token per consentire ad un’applicazione
di accedere a un’APL


https://firebase.google.com/docs?hl=it
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POST hittps-/fapl idealista.com/oauthiiohen  se— L g cul fare Ja

Headers (10] Body & Pre-request Script Cookies

Corntent-Type Metoda utilizzato
Cantent-Langth @ <calculated whan requast is sents

Host @  <calculated whan request is sent>

User-Agent T PostmanRuntime/7.32.3

-
-]
Accept
-]
-]
-]
-]

Accept-Encading @ qgrip, defiate, br

Cannection @ keep-alive

Autharization Basic aGs0anZrMzNmenRieT E3d25qd2dndGROGUIZIpeGREdWEnb. .

Cantent-Type application/x-waww-form-urlencoded

¥5wianRpl joiMDcINFLOTIEYThiNiBDODAZLTKBODALHZ AGONRIYMEJOTHITini V2xp2Wsax2 1kl joiatssant

Figura 4.12: Chiamata API per 'ottenimento dell’accessToken

func loadData() async {

let currentUser = try? authViewModel.getAuthenticatedUser()
let snapshot = try? await Firestore.firestore().collection("users").document(currentUser!.uid).getDocument()

savedProper = snapshot!.data()?["properti s"] as? Array<String>

Figura 4.13: Uso di async e await

* await, utilizzata all’interno del corpo della funzione, che serve per sospendere quel-
la funzione, fintanto che I'operazione asincrona marcata con await viene eseguita
completamente, per poi ripartire dal punto in cui si & sospesa.

In Figura 4.13 vediamo un esempio per capire meglio questo funzionamento. In questo
caso abbiamo definito una funzione 1oadData, nella cui intestazione & presente la parola
chiave async per indicare che la funzione contiene istruzioni asincrone. Nel corpo della
funzione, la seconda istruzione & marcata con await, e cid indica che la funzione 1cadData
si sospende fincheé 1'istruzione non si e risolta (e quindi la variabile snapshot si e istanziata)
per poi riprendere con la terza istruzione che utilizza la variabile snapshot. Tutto cio e
necessario in quanto la lettura da database puo richiedere piti 0o meno tempo e, senza l'uso di
await, sirischierebbe di svolgere la terza istruzione senza che la seconda si sia completata,
risultando, quindi, la variabile snapshot vuota.

Un’altra soluzione che abbiamo adottato nel nostro codice e la parola chiave completion.
Il suo utilizzo & conveniente quando un’applicazione sta eseguendo qualcosa che potreb-
be richiedere un po’ di tempo, come effettuare una chiamata API, e bisogna fare qual-
cosa al termine dell’attivita, come aggiornare I'interfaccia utente per mostrare i dati ot-
tenuti. La parola chiave completion consente alla funzione di completare I'attivita in
modo asincrono, mettendo in pausa una componente, senza ritardare il resto dell’esecu-
zione del programma. In pratica, essa permette di definire delle istruzioni che verranno
eseguite una volta che le istruzioni sul thread principale sono state completate. Vediamo
il suo funzionamento con un’esempio nelle Figure 4.14 e 4.15. Nella prima figura e pos-
sibile notare come venga eseguita prima l'istruzione print ("After the response
from delayed sample function") nonostante sia definita dopo l'istruzione print
("Response from delayed sample function"). Questo accade grazie all'uso del-
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print ('

rint ("After the re se from delayed sample function.

}

sampleFunction2 ()

(a) Funzione senza l'uso di completion

=

= 0

After the response from delayed sample function.
Response from delayed sample function

(b) Risultato in console senza 1'uso di completion

Figura 4.14: Esempio senza completion

func sampleFuncti Comp n: i {) => Void) {
DispatchQue ain. fter ine ispatchTime.now() + 2) {
print ("Respons om del: unction™)
}

completion ()

Response from delayed sample function
After the response from the delayed sample function

(b) Risultato in console con 1'uso di completion

Figura 4.15: Esempio con completion

la funzione DispatchQueue, che ritarda 'esecuzione del thread principale di due se-
condi (viene usato per simulare la quantita di tempo maggiore che puo richiedere, ad
esempio, una chiamata API). Nella seconda figura, invece, I'istruzione print ("After
the response from delayed sample function") viene eseguita dopo l'istruzione
print ("Response from delayed sample function"), in quanto quest'ultima si
trova nel thread principale che deve completarsi per primo (grazie all'uso di completion).
Questo esempio fa capire come completion permetta di attendere il completamento di
un’istruzione per mettere a disposizione, ad esempio, dati che richiedono pit tempo per
essere ottenuti. Senza I'uso di completion avremmo, magari, una vista che non tiene conto
di questi dati in quanto viene costruita prima del loro ottenimento.

In ogni caso, le parole chiave async e await sono piu utilizzate di completion, poiche
permettono di fare le stesse cose in modo piti efficiente e con un codice pit1 "pulito”.

Nelle Figure 4.16-4.18 & riportato 1'utilizzo di completion nella nostra applicazione
per l'ottenimento dell’accessToken, mediante chiamata API, che sara poi utilizzato per fare
un’altra chiamata API ad Idealista per I'ottenimento delle informazioni sulle abitazioni.
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caping () -» Void) {

let url = URL(strinc t J 1
var reguest = URL [ url)
request.ht thod
let parameters: [

parameters.|

URLSession. .da
guard let data = data else {
if error nil{
pri
}

return

if let response = response as? HTTPURLRe
guard (208 ... 299) ~= response.st
t("S s :~ \(response.s
print(respons
return

do{
let json ; 1 [1) as? [Strinc

Figura 4.16: Codice della funzione per ottenere 1’accessToken
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func postRequestIdealista{completion: QPescaping () -»> Void, da [String: Anyl) {
if let url = URL(s ng: "https://api.idealista 5/it/search"){

let latitude = data["latitude"] as! String
let longitude = data["longitude"] as! String

var request RLReguest (url: url)
request.ht

var parameters: [String
"pro tyType": "b
"locale": "it",
"operation": nt",
er": latitude+","+longitude,
distance": datal" ance"] as! Double,
"maxPrice": datal"price"] as! Double

if(datal"distance"] as! Double == 8) {
parameters["distance"] = 15880

}

if(datal"price"] as! Double
parameters["maxPr

request.set! - \(se sToken)", forHTTPH i "Auth
request.http = parameters.percent ped().datalus

URLSession.shared.dataTask(with: request) { (data, response, error) in
guard let data = data else {
if error nil{
print(error?.l: on ?? "Unknown Er
}

return

if let response = response as? HTTPURLResponse{
guard (200 ... 299) ~= response.st else {
print("Status code :- \(response
print(response)
return

let jsonDecoder = JSONDecoder()

let jsonString = String(data: data, encoding:
f.JsonData = jsonString! alusi

let decodedData = try jsonDecoder.d

properties = decodedData.e
f.p ies = properties
}catch let error{
c(String(describing: error))

completion()

ne()

Figura 4.17: Codice della funzione per fare una chiamata API a Idealista
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t : Pescaping () -> Void) async{
var dat [String: A
let currentUser = try? AuthViewModel().getAuthenticatedUser().uid
let snapshot = try? await Firestore.firestore().collection(’ ilter").document (currentUser!).getDocument()
if (snapshot?.data() I= nil) {

data = snapshot! a()!

self.getAccessToken() {
stIdealista(completio {completion()}, data: data)

Figura 4.18: Utilizzo di completion con getAccessToken e postRequestIdealista



CAPITOLO B

Manuale Utente

In questo capitolo verranno riportate le immagini ed una spiegazione dettagliata del funzionamento
dell’applicazione per un utente comune, in modo che la stessa possa essere utilizzata completamente e senza
ambiguita.

5.1 Autenticazione

La prima cosa che un utente deve fare non appena avvia l'applicazione & I’autenticazione,
in modo da recuperare tutte le informazioni relative al proprio profilo. Ci sono due modi
per autenticarsi: tramite login, nel caso in cui l'utente abbia gia un profilo, oppure tramite
registrazione, nel caso in cui l'utente utilizza I’applicazione per la prima volta. In Figura 5.1
sono riportate le schermate di login e di registrazione.

Poiche la prima schermata che si presenta quando si avvia I'applicazione e quella di login,
nel caso in cui non abbia mai eseguito 1’accesso, 'utente deve cliccare sul link "Registrati",
evidenziato in celeste. In questo modo l'utente verra portato alla schermata di registrazione.
Sia nel caso del login che della registrazione, se 1'utente inserisce i dati in modo corretto,
verra autenticato e potra finalmente usare 1’applicazione.

5.2 Utilizzo della mappa

Una volta all’interno dell’applicazione, la schermata che si mostra all'utente ¢ quella
relativa alla mappa (Figura 5.2).

L'utente pud muoversi tra le varie schermate utilizzando la barra di navigazione situata
nella parte inferiore dello schermo.

Come gia spiegato precedentemente, 'utente puo ricercare una localita di interesse in
due modi, tramite barra di ricerca, digitando il nome della citta di interesse, oppure tramite
click sulla mappa.

Supponiamo di voler ricercare delle abitazioni a Roma. In Figura 5.3 viene mostrato il
risultato di una ricerca con uno dei metodi sopra indicati.

Le icone nere con le case rappresentano le abitazioni trovate come risultato della ricerca.
Cliccando su una delle icone e possibile ottenere piti informazioni sulla relativa abitazione
(Figura 5.4).
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UNi FINd

Email:

Password:

Mon sei ancora registato? Registrati

| a8

(a) Schermata di login

Figura 5.1: Schermata di

Q, Cerca la citta di interesse

Voo " - oo -

{ Back 4 Clicca qui per tornare
alla schermata di login

UNi FiNd

E-mail:

Password:

Conferma Password:

(\Q y
(b) Schermata di registrazione

login e di registrazione

 JGayrawan
TUNISIA|

1&]393 = -.'G_‘ ¢

BOSNIA-
ERZEGOVIN
L1

Figura 5.2: Schermata con la mappa
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(]

Cliccando su questa icona,
verranno mostrate pii 7|
informazioni su questa i S 1

abitazione WY wl
|

QUARTIERE
AV TRIEETE

|
|
OUARTIERE |
UREID AFFIDL |
OLENSE b
ERE ]
o Lo
i
J |
* QUARTILRE |
BETENSE |
g 0 o e minten - >
ARSEATINGD i
|

m B e e

3

Figura 5.3: Risultato della ricerca tramite barra di ricerca o click sulla mappa

Vo G --\

€ Back

Indirizzo: Via Gaetano Casati, 13
Provincia: Roma

Dimensioni: 100m"2

Prezzo: 400€

MNumero di stanze: 3
Mumero di bagni: 1

OSTIEMSE CIRCONVALLAZIONE
adiacente metro B Garbatella affittasi
a lavoratrice referenziata, camera
ampia, luminosa, ben arredata, con
letto matrimoniale, portiere, piano alto,
in appartamento m. g 100. Spese
condominiali 25 euro al mese,
Consumi circa 25 euro al mese.

Descrizione:

|Clicca qui per chattare con altri utenti]

A v

Figura 5.4: Maggiori informazioni su un’abitazione
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. . -

Scorri verso destra per vedere altri risultati Mon ci sono

recensioni per
Clicca qui per impostare Filtri
i p——
\

questa proprieta
@ Milano
Non ¢ sono Via Bartolomeno
recensioni per

1 Cabella, 52
questa proprieta € 8000
@ Milzno

2 Via Palmanova, .
a1 l

(Clicca per ottenere pid informazioni

£ 800.0 sull'abitazione

Mon ci sono
recensioni per
questa proprieta

|Clicca qui per salvare tra i prelerilil @ Milano
I ~ .
) quartiere
MNon ci snlno 1 Govone
recension| per
questa proprieta € 8000
) Milano
y ViaEmilo - o
Treves, 6
€ 5600
r\"‘_- ( Mon ci song
- ) | recensioni per
questa proprieta
@ Milano
n =] L ® o ] = L ® e
(a) Schermata con le prime cinque (b) Schermata successiva

abitazioni

Figura 5.5: Schermate della lista di abitazioni

5.3 Utilizzo della lista delle abitazioni

Se si avvia questa sezione prima di effettuare una ricerca su mappa, possono verificarsi
due situazioni: se I'utente non ha mai effettuato una ricerca, allora, al centro della schermata,
sara presente una scritta del tipo "La ricerca non ha prodotto risultati"; altrimenti, se I'utente
ha effettuato una nuova ricerca o ne ha effettuate precedentemente, sara presente una lista di
abitazioni risultanti dalla ricerca. Potendo tale lista essere eccessivamente lunga, per avere
una visione piu ordinata, abbiamo suddiviso la stessa in pitu schermate (massimo 4, con 5
elementi per schermata). Per passare da una schermata all’altra, & necessario scorrere con il
dito verso destra. In Figura 5.5 vengono riportate la schermata con le prime cinque abitazioni
e una delle schermate successive.

Cliccando su una qualsiasi abitazione, e possibile ricondursi alla schermata che mostra
maggiori informazioni su di essa (Figura 5.4).

Inoltre, dalla prima schermata si puo accedere alla sezione relativa ai filtri (Figura 5.6),
tramite il pulsante omonimo, per impostare la ricerca in base alle esigenze dell’utente. Clic-
cando sul pulsante "Applica", viene effettuata una nuova ricerca, sempre nella citta indicata
nella ricerca precedente, in base ai parametri di ﬁltraggio.

Infine, in tutte le schermate della lista delle abitazioni, & possibile aggiungere /togliere
una proprieta ai/dai preferiti. Se 1’abitazione si trova nella lista dei preferiti, questa sara
denotata da un cuore pieno, altrimenti da un cuore vuoto.

Per accedere alla schermata dei preferiti (Figura 5.7), & necessario cliccare sul pulsante
relativo (per intenderci, quello a forma di cuore) nella barra di navigazione.

Anche in questa sezione ¢ possibile accedere alla schermata relativa alle maggiori infor-
mazioni (Figura 5.4), cliccando, semplicemente, sul rettangolo dell’abitazione.
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V.. G --\

€ Back

Azzera

Clicca gui per azzerare i filtri

Prezzo (mensile): 0€

Ordina per:

Prazzo Decrascenta Prezzo Crascenta

Clicca qui per
Mumero Coinquilini: [ & #——| selezionare
il numero

Distanza dal punto indicato: OKm

Scorri per selezionare il valnrc]

Applica

Figura 5.6: Schermata dei filtri

Infine, se si vuole togliere un’abitazione dalla lista dei preferil-i direttamente da questa
schermata, & necessario cliccare sull’icona a forma di cuore.

5.4 Utilizzo della chat

La chat tra due utenti & possibile se entrambi hanno almeno un’abitazione in comune tra i
preferiti.

Si pud accedere alla schermata relativa alla chat in due modi: tramite la barra di na-
vigazione nella parte inferiore dello schermo oppure tramite il pulsante "Chatta con altri
utenti interessati" nella schermata che mostra le informazioni di un’abitazione (Figura 5.4).
In entrambi i casi, 'utente viene prima indirizzato ad una schermata contenente una lista
di utenti con le stesse abitazioni tra i preferiti (Figura 5.8) e poi, selezionando 'utente di
interesse, si apre la schermata con la relativa chat (Figura 5.9).

Per inviare un nuovo messaggio, € necessario cliccare sulla casella di testo nella parte
inferiore dello schermo, scrivere il messaggio e poi inviarlo cliccando sull’icona posta alla
destra della casella di testo.

Inoltre, cliccando sull’email o sulla foto proﬁlo dell’utente con cui si sta chattando, si
viene indirizzati alla schermata che mostra le informazioni relative a quell’utente (Figura
5.10).

Infine, sempre dalla schermata della chat tra due utenti (Figura 5.9), é possibile visualiz-
zare tutte le proprieta che i due utenti hanno in comune. Per fare cid, & necessario cliccare
sul rettangolo con "abitazione indicata nella parte superiore dello schermo. A questo punto,
l'utente verra indirizzato alla schermata relativa alle maggiori informazioni di un’abitazione
(Figura 5.4), e, se presenti piu abitazioni in comune, scorrendo con il dito verso destra, sara
possibile visualizzare tutte le informazioni relative alle altre abitazioni in comune.
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Preferiti

g ™
-

@) Roma

1 Via Tullio
Ascarelli, 99

M

vy

N
|Clicna qui per rimuocvere dai pleferili|
~

@) Roma

1 Via dei Fratelli
Laurana, 7

v

L. v

|Clicca per ottenere pit informazioni sull abitazione|

n =] L 4 ® o

Figura 5.7: Schermata dei preferiti

Chat

. prova@prova.it

|Clicca qui per accedere alla ::hat|

w8 e ® 9

L

Figura 5.8: Schermata con la lista degli utenti con cui chattare
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& Back

® Roma

T wia Tullio Ascarelli, 99

ealtre1in MUne.
. / prova@prova.it
Clicca qui per visualizzare

le proprieta salvate in

Ehilaaa

Clicea qui per ottenere informaziani
sull'utente

Clicca qui per scrivere)
ur Nuove Messaggio

Clicca qui per inviarg
un Massaggio

| |

Figura 5.9: Schermata della chat tra due utenti

£ Back

Nome: Simone
Cognome: Sgalla
Email: prova@prova.it
Telefono: 3288405629

Descrizione: Laureando in ing. Informatica e
dell'Automazione

Figura 5.10: Informazioni sull"utente con cui si sta chattando
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Nome: Andrea

(Clicca qui per cambiare)
immagine del profilo

La tua email: Andreamarini@gmail.com

Cognome: Marini

Telefono: 3478967452

Una tua breve descrizione: Laureando in ing.

informatica e dell'automazione

MODIFICA EMAIL

MODIFICA PASSWORD

COMPLETA IL TUO PROFILO

LOGOUT

n =] v ®
| ' |

Figura 5.11: Schermata relativa al proprio profilo

5.5 Utilizzo della sezione del profilo

Cliccando sull"ultima icona della barra di navigazione, e possibile accedere alla schermata
relativa al proprio profilo (Figura 5.11).

Premendo sull’immagine nella parte superiore dello schermo, e possibile cambiare la foto
del proﬁlo. Infatti, si aprira la galleria del proprio telefono e, selezionando un’ immagine di
interesse, la foto del proﬁlo si aggiornera con la nuova immagine selezionata.

Inoltre, cliccando gli opportuni pulsanti, e possibile modificare le proprie credenziali di
accesso e le informazioni del profilo.

Partiamo dal pulsante "Modifica Email". Quando viene cliccato, 'utente viene indirizzato
alla schermata per la modifica della propria email di accesso (Figura 5.12). Se egli inserisce
un’email valida nella casella di testo, premendo sul pulsante "Salva Modifiche", 'email di
accesso verra aggiornata.

Cliccando sul pulsante "Modifica Password", l'utente viene indirizzato alla schermata
per la modifica della propria password di accesso (Figura 5.13). Se I'utente inserisce una
password valida e le password inserite nelle due caselle di testo coincidono, premendo sul
pulsante "Salva Modifiche", la password di accesso verra aggiornata.

Cliccando sul pulsante "Completa il tuo proﬁ]o", l"utente viene indirizzato alla schermata
per la modifica delle proprie informazioni personali (Figura 5.14). Riempendo le caselle
di testo con le opportune informazioni, che vengono indicate sopra ogni casella di testo, e
premendo sul pulsante "Salva Modifiche", le informazioni del proﬁlo di un utente verranno
aggiornate e visualizzate in Figura 5.11.

Infine, cliccando sul pulsante di logout, verra effettuata la disconnessione dal proprio
profilo e 'utente verra indirizzato alla schermata di login (Figura 5.1).

In molte schermate, nella parte in alto a sinistra, & presente un pulsante con scritto "Back",
che serve per tornare alla schermata precedente.
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£ Back

Inserisci la tua nuova email:

Salva Modifiche

| J
Figura 5.12: Schermata per la modifica dell’email

Vo G -\

Inserisci la tua nuova password:

Inserisci nuovamente la password:

Salva Modifiche

Figura 5.13: Schermata per la modifica della password
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£ Back

Inserisci il tuo nome:

Andrea

Inserisci il tuo cognome:

Marini

Inserisci il tuo numero di telefono:

3478967452

Inserisci una breve descrizione:

Laureande in ing. informatica e
dell'automazione

l che |
Figura 5.14: Schermata per aggiornare le informazioni del proprio profilo



CAPITOLO O

Discussioni

In questo capitolo verra trattata, in un primo momento, ’analisi SWOT, ovvero uno strumento di
pianificazione strategica fondamentale per qualsiasi impresa, che permette, attraverso I'attenta valutazione
delle caratteristiche che definiscono I'ambiente interno ed esterno all’azienda, di individuare obiettivi specifici
e tracciare un percorso chiaro verso il successo del business. Utilizzando, poi, i risultati ottenuti dall’analisi
SWOT, nella seconda parte del capitolo verranno descritti alcuni siti web di spicco nel mercato immobiliare,
che serviranno per fare un confronto con l'applicazione da noi realizzata.

6.1 Analisi SWOT del sistema realizzato

L’analisi SWOT é una tecnica utilizzata per identificare i punti di forza, di debolezza,
le opportunita e le minacce di un progetto specifico. Essa costituisce un potente strumen-
to che aiuta a identificare opportunita di miglioramento e, a livelli piu1 alti, a pianificare
adeguatamente la crescita di un’organizzazione, intesa come azienda e team di sviluppa-
tori. L'acronimo SWOT sta per Strengths (punti di forza), Weaknesses (punti di debolezza),
Opportunities (opportunita) e Threats (minacce).

6.1.1 Punti di forza

I punti di forza nell’analisi SWOT sono quelle iniziative interne che danno buoni risultati.
Questa valutazione aiuta a capire cosa funziona; una volta individuati i punti di forza, si
potranno applicare in altri ambiti, ad esempio per migliorare 1’efficienza del team.

Quando si esaminano i punti di forza della propria organizzazione, ci si pongono
domande del tipo:

e Cosa facciamo bene?
e (Cosa ha di unico il nostro team?

Fatta questa piccola premessa, discutiamo alcuni punti di forza del nostro sistema.

Spiegando ad Idealista in cosa consistesse la nostra applicazione, ci hanno fornito ’accesso
e la documentazione delle loro API, in modo da poterle utilizzare al meglio. Le API di Idealista
non sono, infatti, aperte a tutti, ma, per ottenerle, & necessario convincere della validita della
propria idea gli amministratori del sito.

Per quanto riguarda, invece, le API di Google Maps e Firebase, che, come gia detto
precedentemente, sono aperte a tutti e gratuite, abbiamo imparato ad utilizzarle in modo
discreto, coprendo tutte le principali funzionalita.
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6.1.2 Punti di debolezza

I punti di debolezza nell’analisi SWOT si riferiscono a iniziative interne che non rendono
quanto dovrebbero. Identificare i punti deboli interni fornisce un punto di partenza per
migliorare I’organizzazione e il progetto.

Per la ricerca dei punti di debolezza, alcune domande che ci si possono porre sono:

* Quali iniziative sono poco performanti e perché?
¢ Cosa puo essere migliorato?
* Quali risorse potrebbero migliorare le nostre prestazioni?

Elenchiamo, ora, alcuni punti di debolezza del nostro sistema.

Uno dei principali fattori di debolezza del nostro team e il numero ristretto di componenti
dello stesso e questo causa un minore flusso e scambio di idee. Inoltre, le risorse e le capacita
del gruppo saranno, inevitabilmente, limitate ed ognuno dei componenti del team dovra
avere una conoscenza approssimativa su tutto, senza essere specializzato in un ambito
piuttosto che in un altro. Pero, e intuibile che questo porta alla realizzazione di un prodotto
utilizzabile, ma non di valore.

Un altro grande limite della nostra applicazione ¢ il numero limitato di richieste APL
Idealista, infatti, ci ha messo a disposizione 100 richieste al mese, che sono appena sufficienti
per lo sviluppo dell’applicazione. Con queste risorse non &, quindi, possibile mettere a
disposizione l'applicazione di un pubblico effettivo.

6.1.3 Opportunita

Le opportunita nell’analisi SWOT sono il risultato degli attuali punti di forza e debolezza,
insieme a qualsiasi iniziativa esterna che mettera I’azienda in una posizione competitiva pitt
forte. Le opportunita potrebbero trattarsi di punti deboli che si vorrebbero migliorare o aree
che non sono state esplorate nelle prime due fasi dell’analisi (punti di forza e debolezza).

Poiché ci sono vari modi per trovare delle opportunita, & utile considerare queste domande
prima di iniziare:

* Quali risorse possiamo utilizzare per migliorare i punti deboli?

¢ (i sono aspetti del mercato non coperti dai nostri servizi?

Essendo studenti universitari, nel nostro contesto, non abbiamo molte opportunita. Un'i-
dea valida potrebbe essere aumentare il nostro team con altri studenti e, partendo da questo, il
panorama delle opportunita potrebbe espandersi. Una delle piccole opportunita che mi viene
in mente, una volta che il team si & ben composto ed affermato, potrebbe essere richiedere API
illimitate ad Idealista, oppure ad altri siti, in modo da poter realizzare un prodotto software
pitt complesso.

6.1.4 Minacce

Le minacce nell’analisi SWOT si riferiscono ad aree che potrebbero creare problemi. Esse
sono diverse dai punti deboli, in quanto sono esterne e generalmente fuori dal controllo
dell’organizzazione. Esse possono essere di vario tipo, a partire da un imprevisto fino ad
arrivare ad un cambiamento nel panorama competitivo.

Queste sono alcune domande che ci si dovrebbe porre per identificare le minacce esterne:

¢ Dove la concorrenza fa meglio di noi?
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¢ Quali aspetti nel settore sono motivo di preoccupazione?

Nel caso della nostra applicazione ci sono gia moltissimi siti Internet che permettono
di ricercare abitazioni in affitto, come https://www.immobiliare.it oppure https:
/ /www.booking.com/index.it.html. La grande differenza sta nel fatto che questi siti
permettono all’utente di mettersi direttamente in contatto con i proprietari delle abitazio-
ni, oppure, ai proprietari stessi, di inserire annunci delle abitazioni che intendono affittare.
Nella nostra applicazione, invece, I'utente puo soltanto visualizzare le case (messe a disposi-
zione da Idealista) e chattare con altri utenti interessati alla stessa abitazione; ad esempio,
I'applicazione non prevede la funzione, per i proprietari delle abitazioni, di inserire un
annuncio.

6.2 Confronto con sistemi correlati

In questa sezione confronteremo il nostro software con altri siti web relativi al settore
immobiliare. Prima di partire con una breve descrizione di alcuni portali di spicco per 1"acqui-
sto/la vendita di immobili, & opportuno ricordare che il nostro prodotto e stato realizzato per
scopi accademici e quindi il confronto risultera, fin dall’inizio, impari. Cercheremo, in ogni
caso, di evidenziare alcune caratteristiche che potrebbero migliorare la nostra applicazione.

6.2.1 Immobiliare

Immobiliare & stato lanciato nel 2007 e, da quel momento, e diventato uno dei principali
portali italiani per laffitto e la vendita delle case. Esso offre anche servizi per valutare la
propria abitazione e per seguire I'andamento del mercato immobiliare. Il portale risulta
facilmente utilizzabile da tutti, sia su desktop (tramite sito web) sia su smartphone (tramite
applicazione), supportando gli agenti immobiliari nellattivita di intermediazione.

Per usare Immobiliare, € necessario collegarsi alla relativa home page (cliccando sul link
https://www.immobiliare.it oppure scaricando l'applicazione Figura 6.1), selezionare
I'opzione "Affitta", digitare il nome della citta in cui si intende effettuare la ricerca e selezionare
il suggerimento pertinente dal menti che compare. In seguito, bisogna assicurarsi che, nel
menu a tendina posto sulla destra, risulti selezionata I'opzione "Case - Appartamenti”. Se si
e interessati ad altro, cliccando sul simbolo "v", si puo ricercare un immobile speciﬁco (ad
esempio, Appartamento, Loft, Rustico - Casale, etc.) Si possono applicare ulteriori filtri alla
ricerca, come prezzo (minimo e massimo) e superficie dell’abitazione. Dopo aver compiuto
questi passaggi, si @ pronti per avviare la ricerca della casa, cliccando sul pulsante "Cerca"
collocato a destra. Nella nuova pagina con i risultati degli annunci, si puo individuare
quello di interesse dall’elenco e cliccarci, cosi da poterlo visionare in maniera dettagliata
(Figura 6.2). Le abitazioni sono visualizzabili anche su mappa, facendo clic sul simbolo del
segnaposto che si trova in corrispondenza del titolo dell'inserzione (dopo averla aperta). Se
si & realmente interessati, ci si pud mettere in contatto con l'inserzionista telefonicamente,
oppure tramite email, usando i pulsanti e i campi per i recapiti collocati a destra, nel box
"Contatta 1'inserzionista".

Se sie, invece, un inserzionista, nella home page del sito, & presente il pulsante "Pubblica”,
al cui click, si aprira una pagina che guida I'inserzionista nella pubblicazione di un nuovo an-
nuncio (Figura 6.3). Sara, infine, compito di Immobiliare verificare ’autenticita e I'affidabilita
dell’inserzionista e del suo annuncio.


https://www.immobiliare.it
https://www.booking.com/index.it.html
https://www.booking.com/index.it.html
https://www.immobiliare.it
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Figura 6.1: Home Page di Immobiliare.it
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Figura 6.2: Schermata con informazioni dettagliate di un’abitazione (Immobiliare)
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Figura 6.3: Schermata per la pubblicazione di un annuncio (Immobiliare)

6.2.2 Idealista

Le stesse funzionalita elencate per Immobiliare sono presenti anche su Idealista, ovvero
un altro dei principali siti web per la ricerca e la pubblicazione di immobili. Come nel caso di
Immobiliare, anche Idealista & supportato da un’applicazione per dispositivi, sia con sistema
operativo Android sia con sistema operativo iOS.

Per completezza, nelle Figure 6.4, 6.5 e 6.6 riportiamo la home page, la schermata con
tutte le informazioni per un’abitazione e la schermata per la pubblicazione di un annuncio
da parte di un inserzionista.

6.2.3 Confronto con la nostra applicazione

Esistono anche tanti altri siti web (con le relative applicazioni) che presentano funzionalita
di questo tipo (Booking, Casa, etc.) e, quindi, per evitare di ripeterci, abbiamo preferito ripor-

idea]iita & Inserlsci annunel gratis 2 lltuoaccount N1 Italiano =
- -- TR ST 5% , T ¥ /il y

N.1 idealista & il numero 1in ltalia  Perché siamo leader?

Figura 6.4: Home Page di Idealista.it
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Figura 6.5: Schermata con informazioni dettagliate di un’abitazione (Idealista)
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Figura 6.6: Schermata per la pubblicazione di un annuncio (Idealista)
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Figura 6.7: Tipologie di immobile in Immobiliare

tare https://www.immobiliare.it e https://www.idealista.it, di cui abbiamo
usato le APL

A parte alcune peculiarita, come la possibilita di disegnare direttamente su mappa la pro-
pria area di interesse (anche con poligoni irregolari), e di essere notificati nel caso in cui venga
aggiunto un annuncio con parametri simili alle ricerche precedenti, la differenza sostanziale
tra tutti questi siti e la nostra applicazione & la mancanza di tutta la parte relativa alla gestione
degli annunci. La nostra applicazione e limitata all’utente che intende comprare/ affittare
un’abitazione, escludendo, quindi, tutti coloro che, invece, vorrebbero inserire nel mercato
immobiliare la propria dimora. Sempre da questo punto di vista, UniFind non prevede alcun
tipo di comunicazione tra utenti e inserzionisti, n¢, tantomeno, l'intermediazione da agenzie.

Inoltre, sempre per la scarsita di API messa a nostra disposizione, in Immobiliare ed
Idealista, & presente una gamma piu vasta di tipologie di immobili. E, infatti, possibile
selezionare immobili di ogni tipo, a partire da ville ed appartamenti fino ad arrivare a garage
e terreni (Figura 6.7).


https://www.immobiliare.it
https://www.idealista.it

CAPITOLO /

Conclusioni

In questa tesi, siamo partiti con un’introduzione a Swift, trattando sia aspetti storici che
tecnici, a SwiftUI, ovvero il framework per la realizzazione di interfacce utente, e a XCode,
cioe I'IDE utilizzato per lo sviluppo dell’applicazione. Cio che € emerso e sicuramente 1'inno-
vazione e la facilita d'uso portate da questo linguaggio di programmazione. Successivamente
siamo entrati nel dettaglio dell’applicazione realizzata. Siamo partiti con la stesura e con la
rappresentazione dei requisiti funzionali e non funzionali e dei modelli dei casi d’uso, il tutto
realizzato utilizzando il linguaggio UML. Dopodiche, entrando nel pieno della fase di proget-
tazione, abbiamo trattato il diagramma delle classi, contenente classi, metodi ed attributi che
rientrano, effettivamente, nella logica implementativa. Sempre nello stesso capitolo, abbiamo
rappresentato anche diagrammi di attivita e di sequenza, in modo da esplicitare meglio le in-
terazioni dell’utente con l’applicazione e il comportamento di questultima. Come ultima fase,
abbiamo parlato dell'implementazione, facendo la distinzione tra frontend, ovvero la parte di
applicazione visibile all'utente, e backend, ovvero tutta la parte che gestisce la logica. Oltre ai
mockup delle schermate, in questo capitolo abbiamo riportato degli esempi salienti di codice,
contenenti la costruzione di interfacce utente e soluzioni interessanti adottate. Finita la parte
tecnica di descrizione dell’applicazione, siamo passati al manuale utente, che ha il compito di
illustrare il funzionamento ad un utente comune ed eliminare ogni tipo di ambiguita d"uso.
Abbiamo riportato delle immagini, che rappresentano le schermate dell’applicazione, con
delle frecce che indicano all'utente cosa fare. Infine, nel penultimo capitolo, abbiamo trattato
I’analisi SWOT, ovvero lo strumento, per eccellenza, per I’analisi dell’ambiente interno ed
esterno dal nostro team e per l'individuazione delle opportunita di miglioramento. Nello
stesso capitolo, abbiamo anche parlato di alcuni siti immobiliari affermati, analizzandone le
caratteristiche e confrontandole con quelle della nostra applicazione.

Per quanto riguarda i possibili sviluppi futuri, pensiamo, innanzitutto, di perfezionare cio
che e gia presente nella nostra applicazione, ottimizzandola e rendendola pitt user-friendly.
Inoltre, pensiamo di aggiungere tutta la parte relativa alla gestione degli annunci, in modo
che l'applicazione possa essere utilizzata anche da inserzionisti e agenzie immobiliari, che
fungono da intermediarie. In questo modo potremmo, finalmente, farci notare dai siti Internet
interessati al mercato immobiliare e far si che ci facciano usufruire, in modo illimitato, delle
loro APL Da questo momento in poi, la nostra applicazione potrebbe risultare pressoché
completa e, grazie ad API illimitate e, magari, anche a sponsorizzazioni, essere inserita
nel mercato, rendendola disponibile ad un pubblico piti vasto. Nostro compito sara, poi,
aggiornarla continuamente per renderla competitiva e ben adattata al mercato.
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e HTML, che offre numerose guide —https://www.html.it
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¢ XCoding —https://www.xcoding.1it

* Creately —https://creately.com

* Appmaster —https://appmaster.io

¢ Google Cloud Platform — https://cloud.google.com

e Firebase — https://firebase.google.com

¢ Idealista, un portale immobiliare - https://www.idealista.it

¢ Immobiliare, un portale immobiliare - https://www.immobiliare. it

¢ Wikipedia — www.wikipedia.org
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